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EA se apunta a Xbox Live 


LO HABIAMOS venido apuntando desde hacía ya algún tiempo, y finalmente se 
ha confirmado en los días inmediatamente previos a la celebración del E3 en Los 
Ángeles: Electronic Arts y Microsoft han llegado a un acuerdo que finalmente va a 
hacer posible que los juegos de EA puedan ser disfrutados a través de Xbox Live. 
El anuncio, que corrió a cargo de Robbie Bach -director general de Microsoft 
Xbox- y Don Mattrick -presidente de los estudios de EA a nivel mundial-, se realizó dos días antes de 
la inauguración del E3 en un acto celebrado en el Shrine Auditórium de Los Ángeles. Lo mejor de 
todo es que no vamos a tener que esperar mucho para que el acuerdo se haga efectivo ya que está 
programado que los juegos de EA estén disponibles para ser jugados en Xbox Live a partir de este 
mismo verano. Será entonces cuando los casi un millón de suscriptores con los que actualmente 
cuenta el servicio puedan disfrutar de los cerca de los 15 títulos de EA que inicialmente se subirán al 
carro de Live. 

No hace falta ser demasiado elocuentes sobre la importancia de este acuerdo, tan sólo hay que 
constatar el peso de Electronic Arts en la industria del videojuego; tampoco podemos olvidar la 
difusión y calidad de algunas de las franquicias de la compañía, que sin duda figuran entre los juegos 
más vendidos y jugados a nivel mundial. En nuestro caso particular, y dado que el fútbol es sin 
género de dudas el deporte rey que levanta pasiones entre millones de aficionados, la mera 
posibilidad de poder jugar on Une a un título del calibre de FIFA 2005 presagia un halagüeño futuro 
para Xbox Live. 

Pero no sólo de juego deportivos vive el hombre, y además de FIFA o NBA Live , también 
podremos disfrutar de modos de juego on Une con otros títulos tan prometedores como las tercera 
entregas de Timesplitters o Burnout, por no hablar de Battlefield o de Need forSpeed Underground 2. 

Pero si ésta fue sin duda una de las mejores noticias con la que Microsoft desembarcó en el E3, 
no fue sin embargo la única: empezando por la confirmación de que Halo 2 llegará en noviembre de 
este mismo año y continuando con la presentación de una nueva y prometedora franquicia, Forza 
Motosports (busca más detalles en este misma revista), una última buena nueva estaba a punto de 
confirmarse al cierre de esta edición: todo apunta a que por primera vez desde su salida al mercado, 
durante el mes de abril Xbox ha vendido más unidades en Estados Unidos que su directa 
competidora Playstation 2. 



José Emilio Barbero 

Director 
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FULL SPECTRUM WARRIOR 

Creado como simulador de entrenamiento bélico, es probablemente, 
lo más cerca que muchos estaremos jamás de una guerra. 



* HfTMAN: 
CONTKACTS 054 



* UEFA EURO 2004, 062 



* MANHUNT // 070 




NINJA GAIDEN 

Ryu Hayabusa regresa al mundo de los videojuegos 

por la puerta grande. Descubre por qué este juego es tan bueno. 





THE CHRONICLES OF RIDDICK: 

ESCAPE FR0M BUTCHER BAY 

Sólo con la presentación a la que hemos asistido, ya podemos 
afirmar que tanto Starbreeze como Vivendi apunta bien alto con su juego. 
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uns'iai uuicmc na auaiiuunduu ei udrcu y anora son ios creadores ae 
Epic Games los encargados de ultimar hasta el último detalle. 


THE RED STAR 

Puede que no sea el tebeo para adultos 
más conocido del mundo, pero al menos se esfuerza 
por brindar generosas dosis de estilo e imaginación. 





XBOX UVE 

Sección en la que cada mes puedes encon- 
trar información sobre Xbox Uve así como 
análisis de juegos compatibles. 
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Más rápido, más inteligente, más letal 


incluye un sistema de combate cuerpo a 
cuerpo para que puedas salvar el pellejo 
cuando te quedas sin munición. Pero eso no 
quiere decir que no vayas a poder humillar 
a los contrarios con una carrera precipitada 
hasta su posición, una mirada fulminante di- 
rectamente a los ojos y un tajo letal que los 
deje secos al instante. Eso estaría muy feo. 

El juego contará también con un enfo- 
que opcional en tercera persona para satisfa- 
cer a los usuarios que suelen padecer mare- 
os cuando la acción en pantalla se pasa de 
frenética. Epic recomienda pasar al modo en 
tercera persona cuando se produzcan en- 
frentamientos cuerpo a cuerpo de alto volta- 
je, de esos que echan chispas. 

Destacan, además, los espectaculares 
combos de los personajes. Tras pulsar la 
combinación de botones pertinente, tu alter 
ego jugón lanza una serie de golpes devasta- 
dores contra el rival o bien resguarda su pe- 
llejo tras un efectivo combo defensivo. Uno 
de los que estamos deseando ver en acción 
es el llamado movimiento «reflejo», capaz 
de devolver el ataque de un enemigo hacia 
su emisor y además con intereses. Tiene una 
pinta estupenda. 

Cada personaje dispondrá de unos 
atributos y unos métodos de ataque particu- 
lares. Epic ha prometido además que los 
personajes serán mucho más móviles y ági- 
les que los del Unreal Championship origi- 
nal. Cada protagonista deberá echar mano 
de su arsenal personalizado de habilidades 
gimnásticas (ya sabes, saltos, mortales, giros 
y demás) para sacar buen partido de los en- 
tornos. Y que nadie piense que es un 
cobarde si en algún momento tiene 
que ocultarse... 


4» Cada personaje dispone de unas habilidades específicas espectaculares. 


* En esta ocasión no basta con disparar a los enemigos hasta que mueren. 


Unreal Championship 2 
The Liandri Conflict 


DESARROLLADOR: EPIC GAMES 
EDITOR: MICROSOFT 
DISPONIBLE: NOVIEMBRE 2004 
jUGADORES: 1-8 VÍA XBOX UVE 
SYSTEM UNK 


EL TÍTULO insignia que acompañó 
al lanzamiento de Xbox Live en no- 
viembre de 2002 fue Unreal 
Championship ; ahora, la secuela presenta 
algunas novedades de importancia capital. 

La más destacada es el cambio de desarro- 
llador ya que Digital Extreme ha abandona- 
do el barco y ahora son los creadores de 
Epic Games, auténticos padres de la marca 
Unreal, los encargados de ultimar hasta el 
último detalle de la programación. Lo más 
probable es que el cambio se deba a la im- 
plicación de Digital Extremes en el desarrollo 
de un título para un jugador llamado Pariah. 
No obstante, también podría ser por culpa 
del acuerdo que firmaron Microsoft y Epic 
Games durante la celebración de la muestra 
X03, según el cual Epic creará cinco títulos 
en exclusiva para Xbox. 

Sean cuales sean las razones, lo que 
está claro es que Unreal Championship 2: 
The Liandri Conflict se erigirá en un shooter 
de armas tomar, nunca mejor dicho. Y lo sa- 
bemos a ciencia cierta porque, ¿alguien re- 
cuerda algún juego de Epic que fuera malo? 
Por lo que se refiere a la jugabilidad, se han 
introducido algunos cambios en la fórmula 
de shooter en primera persona que tan bue- 
nos resultados les ha dado. Para empezar, se 
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ERASE UNA \JEZ. 


Seguro que pocos esperaban un 
1^1 argumento, pero helo aquí. En la 
campaña para un jugador tendrás 
que embarcarte en un periplo espectacular 
en el pellejo de Anubis. Este personaje in- 
tenta arrebatar el Torneo del Rito de 
Ascensión de Nakhti a la malvada 
Corporación Liandri y devolvérselo a su 
pueblo. Como puedes suponer, el torneo 
cuenta con una estructura piramidal: a me- 
dida que escales peldaños irás descubrien- 
do secretos nuevos y accederás a persona- 
jes secretos que, a partir de ese momento, 
estarán a tu disposición cuando deci- 
das enfrascarte en una multipartida. 


L jes s< 



4 Accede a nuevos personajes a medida que progresas. 4* Los personajes podrán moverse con mayor velocidad. 



4 Lanza ondas de choque contra los rivales gracias a los ataques especiales. 



4 La última generación del motor de Unreal a pleno rendimiento. 



»¡INCLINÁOS 
ANTE MI! 

The Liandri Conflict 
ofrecerá torneos en los 
que podrán enfrentarse 
hasta ocho contrincan- 
tes, ya sea en Xbox Uve 
o vía System Link . 

Como cualquier suscríp- 
tor de Uve supondrá, el 
juego completo hará 
buen uso de las tablas 
dasificatorias de Xbox 
Uve. ¿Serás capaz de 
lograr el título honorífi- 
co de campeón absolu- 
to de UnreaR 

» ¡TE DA ALAS! 

Los adrenalíticos refor- 
zadores de combos 
vuelven a la carga. Si 
recoges las cápsulas de 
adrenalina que encon- 
trarás a lo largo y ancho 
de todos los mapas, po- 
drá sobrecargar la fuer 
za y la potencia de tus 
ataques y defensas, 
además de disparar la 
velocidad y movilidad 
de tu personaje hasta 
niveles cuasi divinos. 
¡Toma ya! 







* The Punisher siempre da con una forma de emplear el mobiliario urbano. 


* Si esto te parece terrible, deberías haber visto al tipo 20 segundos después. 


El héroe más brutal y violento de Marvel 


INFQRIT1RCIÜN DEL lUEGü^ 


DESARROLLADOR: VOLTRON 
EDITOR: THQ 

DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 2004 
jUGADORES: 1 


0 CHAMPAIGN, Illinois. Sede de 
Volition, equipo responsable de 
Red Faction, Summonery, por si 
acaso hay algún lector nostálgico al loro, la 
saga Descent 

Que nadie se llame a engaño. El equi- 
po nos informa que, si bien la peli del mis- 
mo nombre será utilizada a modo de gan- 
cho publicitario, no es su fuente de inspira- 
ción principal. El juego beberá sobretodo de 
los cómics, con toda la agresividad y violen- 
cia que ello conlleva. 

Para los neófitos, diremos que The 
Punisher {o como será llamado aquí, El 
Castigado /) es uno de los personajes más 
antiguos de la Marvel, un veterano del 
Vietnam atormentado por el asesinato de su 
mujer y sus hijos. Un personaje que, tras un 
largo retiro, fue resucitado por Garth Evans y 
Steve Dillon, responsables de la saga de 
Preacher. Si hasta la fecha creías que los có- 
mics son sólo para niños, ya puedes ir cam- 
biando el chip. The Punisher es violento en 
grado sumo y emplea un lenguaje no apto 
para oídos decentes. Volition pretende recre- 
ar ambos aspectos con gran fidelidad, tal y 
como recalca Dan Cermak, el maduro y edu- 
cado productor ejecutivo del juego. 


«Trabajar con The Punisher ha sido 
muy divertido. La tragedia familiar le ha 
afectado tanto que ha decidido ejercer de 
justiciero por motu propio, y se dedica a 
destruir cualquier actividad criminal con los 
métodos más expeditivos y los objetos más 
atípicos que uno pueda imaginar.» 

De hecho, el videjuego de The Punisher 
te permitirá emplear los métodos de vengan- 
za más innovadores que se han visto jamás. 
Agarra a uno de los malos por el pescuezo, 
arrástralo hasta una de las zonas interactivas 
del nivel, y sonsácale la información que 
precises haciendo gala de la brutalidad en 
estado puro que te caracteriza. En una de las 
escenas más terroríficas a las que hemos 
asistido como redactores de esta revista, tu- 
vimos la oportunidad de meterá un crimi- 
nal en una trituradora de madera. ¡Hasta 
nos apartamos de la pantalla en un movi- 
miento reflejo para que no nos salpicaran 
las visceras! 

En el apartado gráfico se parece a Max 
Payne , sobre todo si echamos mano del bo- 
tón de cámara lenta. Al pulsar izquierda o 
derecha controlas la mano diestra o la si- 
niestra. Sin embargo, lo más impactante es 
el estilo del protagonista a la hora de ejercer 
su particular justicia, con su abrigo ondean- 
do al viento y las pistolas en ristre. Pero si te- 
nemos en cuenta que el guión corre a cargo 
de los autores del cómic original, que los di- 
bujos son obra de la Marvel y que disfrutare- 
mos de un montón de cárneos de otros su- 
perehéroes de la factoría, lo que está 
claro es que el juego puede aportar 
unas dosis de calidad excepcionales. 
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PRIMER VISTAZO THE PUNISHER 
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MÁTAME 
SUAVEMENTE 
La función de cámara 
lenta de The Punlsher 
es todo un ejerddo de 
estilo. Pulsa el botón 
correspondiente y, si el 
medidor no se ha ago- 
tado, descubrirás que 
la acdón se ralentiza, 
los colores del escena- 
rio se apagan y el eco 
de los gritos de tu mu- 
jer y tus hijos atruenan 
en tu cerebro. Además, 
tus manos trabajan con 
total independencia, de 
modo que puedes 
apuntar a dos objetivos 
diferentes a la vez y 
controlar también la 
frecuencia de disparos 
de cada una de las ar- 
mas con los gatillos 
Izquierdo y Derecho. 



* Emplea el escenario tanto para esconderte como para masacrar a los malos. Aunque puedes salir mal parado. 


□ LIEGO SUCIO 


E En las zonas de tortura interactivas de cada nivel, si echas el guante a un enemigo, puedes sonsa- 
carle información de cuatro formas diferentes. Utiliza la cruceta para seleccionar el método de tor- 
tura que prefieras, que podrás controlar con la palanca analógica izquierda. Uno de ellos consiste 
en clavarle el cañón de tu arma en la cara. Cuanta más fuerza apliques a la palanca, más rápido latirá su 
corazón y más posibilidades tendrás de que cante. Sin embargo, si te pasas de bestia lo único que consegui- 
rás es que escupa los higadillos. Los enemigos que pueden serte útiles aparecen indicados con una marca 
de color verde. Para empezar, no te pases demasiado. 



El juego beberá de los 
cómics, con toda su 
agresiuidad y uiolencia 



* Frank Castle. Ni se te ocurra bromear con él. 



4 * ¿Escopeta de doble cañón? Eso tiene que doler... 


un? 






Tlie !e(á Seat? 



* Kyuzo es bastante malo. 



* Las hoces de Maya son impresionantes. 


No vas a necesitar ningún telescopio 


INFÜRmnCIGN DEL UUEGD 


DESARROLLADOR: MAJESCO 
EDITOR: ACCLAJM STUDIOS 
DISPONIBLE* FINALES 2004 
JUGADORES: 1-2 


0 PUEDE QUE The Red Star no sea el 
tebeo para adultos más conocido 
del mundo, pero al menos se es- 
fuerza por brindar generosas dosis de estilo 
e imaginación. 

Gran noticia, pues, que la versión jugo- 
na de The Red Star apunte unas maneras ex- 
celentes. Se ambienta en un universo alter- 
nativo en el que Rusia se ha convertido en la 
superpotencia por excelencia, y en el que su 
ejército posee la tecnología y las armas más 
avanzadas. En este mundo también existe la 
magia y el ejército de La Armada Roja es ca- 
paz de invocar hechizos, llamados Protokols, 
contra sus enemigos. 

El material que sirve de inspiración es 
tan complejo como exhaustivo; para adaptar 
tan vasta historia a una trama comedida, el 
personaje principal, Maya (una antigua 
Maestra Hechicera), se rebela contra la 
Patria. Ayudada por su guardaespaldas 
Kyuzo y por Makita, otro personaje en rebel- 
día, busca a su marido perdido por toda la 
república con la intención de derrocar al 
cruel dictador que está al frente de la Unión 
Soviética. ¡Casi nada! Los más veteranos evo- 
carán a buen seguro los shooters o beat-'em- 
ups de avance lateral de antaño. Sin embar- 
go, con una lágrima de nostalgia resbalando 
por nuestra mejilla, podemos afirmar que 
The Red Star, con su enfoque retrofuturista, 
viene dispuesto a revitalizar el género por 
completo. 


Los tres personajes a disposición del 
jugador son muy diferentes entre sí, tanto en 
el apartado de las habilidades (que varían 
en dureza, velocidad y accesibilidad) como 
en el de las armas (cambian el alcance, la 
potencia y la munición). El modo para un ju- 
gador es rápido y frenético, pero el meollo 
de la cuestión está en el modo para dos ju- 
gadores. Los contendientes, en su empeño 
por superar a las hordas de variopintos ene- 
migos, que van desde pelotones de soldados 
a pie hasta gigantescas naves espaciales au- 
tomatizadas, deben combinar todo tipo de 
ataques valiéndose del increíble arsenal que 
tienen a su disposición. 

Como cada personaje puede llevar 
hasta cinco armas de corta o larga distancia 
al mismo tiempo, la jugabilidad cambia a 
cada momento. Cada enemigo requiere una 
técnica diferente (véase recuadro Batalla 
Muy, Muy Estrellada)’, la banda sonora, que 
podría tildarse de tecnoindustrial, así como 
los combates contra inconmensurables jefes, 
mantendrán a los jugadores en un estado de 
excepción permanente. El modelado de los 
personajes es de primera ya que aunque los 
escenarios destacan por un nivel de detalle 
supino y en pantalla se suceden multitud de 
acciones simultáneas, la velocidad gráfica no 
se resiente lo más mínimo. 

Al final de cada nivel, el juego evalúa 
la técnica, la velocidad, la energía consumi- 
da y otras estadísticas del jugador para, acto 
seguido, otorgarle una serie de puntos con 
los que puede comprar armas, proyectiles y 
reforzadores de energía. Por lo tanto, la dura- 
bilidad está asegurada. Puede que se nos 
vea el plumero, pero lo cierto es que la pinta 
de The Red Star nos tiene emociona- 
dos. No aporta excesivas novedades, 
pero promete diversión a raudales. 




* Seguro que Kyuzo se llevaría el oro en lanzamiento de vigías. 



* Los ataques Protokol van de perlas cuando los enemigos están cerca. 
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En un Juego en tercera persona, el lanzallamas demuestra su efecto devastador. 



^ Un tipo poderoso: un simple ataque y todos al garete. 



BHTHLLn muy. 
muy ESTBE LLR DH 

□ Deberás enfrentarte a los diferentes 
enemigos de The Red Star de múlti- 
ples maneras. En este caso, el forni- 
do Kyuzo opta por echar mano de la magia 
(ataque Protokol) contra unos enemigos bien 
apostados. Primero tienes que cargar tu me- 
didor de Protokol a lo largo del combate; a 
continuación, mantón pulsado Y para proyec- 
tar un ataque devastador. En el modo para 
dos jugadores se produce una pausa justo en 
ese momento, para que el otro personaje 
también pueda ejecutar otro ataque Protokol. 
Aunque también puedes desenfundar tu es- 
pada y lanzar tajos a diestro y siniestro. 


\ > s 

* Estos tipos vienen a por tí. 


«Mk 

* 

¿’ 


* No lo dudes, acaba con él. 



X INTÉNTALO 


Completar The Red Star 
no es tarea fácil, pero 
los más masoquistas de 
entre los usuarios pue- 
den probar su valía en 
el modo DX. En este ca- 
so, los enemigos son 
mucho más duros de 
pelar, pero si completas 
las misiones accederás 
a subjuegos y desafíos 
nuevos, aderezados con 
estupendos dibujos ex- 
traídos de los cómics. 

»PRET A PORTAL 
La Armada Roja domina 
el manejo de los porta- 
les, o agujeros, de la 
guerra avanzada. Esto 
quiere decir que, de re- 
pente, en el fragor de la 
batalla, una nave espa- 
cial puede aparecer a tu 
lado como por arte de 
magia, asestar un duro 
golpe y desaparecer de 
nuevo a través del por- 
tal teletransportador. 



* Los combates a gran escala abundan. Ten mucho cuidado con las naves que pueden aparecer sin previo aviso a través de los portales. 
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'Avance E3 2004 


Muchas y muy buenas novedades se presentan en la edición de este año de la Feria de Los Ángeles. 


COMO ya sabéis sobrada- 
¡X^ mente, el E3 es con diferen- 
cia la mayor y más impor- 
* tante Feria dedicada al mun- 
do de los videojuegos a nivel internacio- 
nal (seguida muy de cerca por el Tokyo 
Game Show). Al cierre de la edición de 
este número, faltaban escasas horas pa- 
ra que la Feria abriera sus puertas a los 
profesionales del sector y a la prensa 
especializada, pero como suele ocurrir 
todos los años, buena parte de los jue- 
gos más llamativos que se iban a exhi- 


bir en la Feria ya habían sido anuncia- 
dos con antelación. Aprovechando esta 
circunstancia, os ofrecemos un avance 
de los juegos más importantes para 
Xbox que se mostraron en la Feria. 

Empezando por Microsoft, prime- 
ra compañía que mostró su catálogo en 
un evento celebrado dos día antes del 
E3 en el Shrine Auditórium de Los Ánge- 
les, hay que decir que a falta de una 
amplia variedad de novedades, la com- 
pañía de Bill Gates basó el peso de su 
ataque en tres baluartes principales: el 


acuerdo logrado con EA para que ésta 
tome parte activa con sus juegos en el 
servido Xbox Uve, el anuncio de la fe- 
cha de lanzamiento de Halo 2 (9 de no- 
viembre de 2004) y la presentación 
mundial del próximo bombazo para 
Xbox, el juego de conducción Forza 
Motosports. También se volvieron a 
mostrar el resto de juegos que actual- 
mente están en desarrollo para nuestra 
consola como Fable, Súdela, Jade 
Empire , Kameo, Conker, Mech Assault 
2, BC, DoA Ultimate o Unreal 


Championship 2: The Liandri Conflict, 
pero por ser ya tan sobradamente cono- 
cidos como largamente esperados, va- 
mos a centrarnos en el único juego real- 
mente nuevo que se presentó. 

Forza Motosports es un impactan- 
te juego de conducción que nace con la 
vocación de convertirse en una franqui- 
cia de tanto peso como Project Gotham 
Racing o Sega GT. 

Entre sus características más des- 
tacares figuran la disponibilidad 
de más de 60 coches de fabrican- 
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+ Mercenaries. 


4* Worms Forts Under Siege. 


't' Colín McRae Rally 2005. 


+ Second Sight. 
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* Club Football 2005. 


tes como Ferrari, Porsche o 
BMW, la posibilidad de «tunear» 
los diferentes vehículos para personali- 
zarlos a nuestro antojo, la inclusión de 
una elevada cantidad de circuitos reales 
tan conocidos como Nurburgring o la re- 
presentación de recorridos urbanos por 
ciudades como Río de Janeiro; sin olvi- 
dar, por supuesto, la posibilidad de 
competir en Xbox Uve mediante diver- 
sas modalidades de juego. Su lanza- 
miento está previsto para el invierno de 
este mismo año. Finalmente, hay que 
comentar que ya se está desarrollando 


el primer juego creado con las herra- 
mientas XNA. Se trata de Vanguard: 
Saga ofHeroes, un juego de rol on Une 
masivo que llegará tanto a PC como a 
Xbox y a teléfonos móviles. 

Siguiendo por una compañía muy 
ligada a la anterior, Tecmo aprovechó 
para sorprender a los asistentes a la 
Feria con dos sorpresas imprevistas pa- 
ra Xbox que se unieron al ya esperado 
Dead orAlive Ultimóte, se trata de la se- 
gunda entrega de Fatal Frame (Project 
Zero) y de un nuevo juego llamado 
GunGriffon. 


LucasArts, una de las compañías 
más prestigiosas del sector, había desve- 
lado ya con bastante anterioridad bue- 
na parte de la artillería con la que de- 
sembarcó en el E3, pero ello no impidió 
que la expectativas creadas por títulos 
como Star Wars: Battlefront, 
Mercenaries, o Star Wars: Republic 
Commando decayesen ni un ápice. La 
guinda del pastel la puso la presenta- 
ción oficial de Star Wars Knights ofthe 
Republic 2: The Sith Lords, la esperada 
continuación del fabuloso RPG creado 
por Bioware cuya segunda entrega está 


siendo desarrollada por Obsidian. Lo 
mostrado en el E3 confirma que el as- 
pecto y el interfaz del juego se mantie- 
nen en la línea de su predecesor. 

Sega, otra grande del mundo del 
videojuego, también aportó su granito 
de arena para formar la montaña de no- 
vedades para Xbox que se presentaron 
en el E3. Entre las más destacables estu- 
vieron OutRun 2 y Otogi 2, dos juegos 
sobre cuya posible publicación para la 
consola de Microsoft se había rumorea- 
do mucho y que ya son toda una 
realidad palpable (y jugable). ^ 
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Otros nombres que también bri- 
llaron en el stand de Sega fueron 
Headh unten Redemption, Spikeout: 
Battle Street y Worms Forts UnderSiege. 

Codemasters acudió a la cita de 
Los Ángeles con algunos ases guardados 
en la manga, empezando por el regreso 
de su verdadera joya de la corona: las 
primeras imágenes de Colin McRae Rally 
2005 causaron una impresión franca- 
mente buena. Otro as escondido era 
Second Sight, un interesante juego desa- 
rrollado por Free Radical. Pero también 
hubo tiempo para mostrar otros títulos 
como Club Football 2005 ( de nuevo con 


el Real Madrid y el Bar^a entre los equi- 
pos que tendrán su propio juego), 
IndyCar Series 2005, MTV Music 
Generator 3 y Operation Flashpoint: Coid 
War Crisis. 

Namco no presentó demasiados 
juegos para Xbox en su stand, pero pese 
a ello nombres como Dead to Rights lio 
Street Racing Sindycate sirvieron para 
captar la atención de prensa y público. 

En principio, es posible que la quinta en- 
trega de Tekken sea vista en la Feria, pe- 
ro de momento ni siquiera está claro en 
que formatos se publicará. También se 
especulaba con un posible anuncio de 


Souí Calibur lile n exclusiva para Xbox y 
con opciones para Live. 

THQ tenía en cartera algunas pro- 
puestas verdaderamente interesantes, 
entre ellas el juego basado en la nueva 
película de Pixar, Los Increíbles. Pero en 
líneas generales, lo que caracterizó a la 
línea de productos mostrado por la com- 
pañía inglesa fue la originalidad, tal y co- 
mo avalan juegos tan poco convenciona- 
les como Destroy all Humans, The 
Punisher, Bob Esponja La Película o Tak 
2: The Staff of Dreams. 

Ubi Soft fue una de las primeras 
compañías en revelar la lista de juegos 


que mostraría en el E3, y viendo los nom- 
bres en ella incluidos, no es de extrañar 
que tuviese premura por proclamarlo a 
los cuatro vientos. Empezando por la 
nueva entrega de Prince ofPersiay la lle- 
gada a Xbox del aclamado Far Cry, otras 
interesantes novedades son Playboy: 

The Mansión, America's Army, Rocky 
Legends, Tom Clancy’s Rainbow Six 3: 
Black Arrow y The Dukes ofHazzard: 
Return ofthe General Lee. Sin embargo, 
el gran bombazo se anunció en el último 
momento: Sam Fisher volverá de nuevo 
a nuestras consolas en Splinter 
Cell 3. » 
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¿Buscas un monitor brillante? Misión cumplida 

Con los monitores de las series HS y HX de Sony vas a disfrutar. Imágenes 
ultrabrillantes, reproducción del color increíblemente viva y un procesador 
ultrarrápido para reproducir las imágenes en movimiento sin perder definición. 

Y para que aprecies su rendimiento, hemos incluido en la caja el increíble juego 
"Tom Clancy's Splinter Cell® Pandora Tomorrow". Seguro que Sam Fisher no 
será el único que lo sabrá apreciar. Con las series HS y HX, misión cumplida. 



UBISOFT /4 

displays i,,, sony 

Ha/o?, y condicionas: la oferta del juego "SpUnter Cell Pandora íomorrow" incluido < . válida por la cqtúgmdt *JTt monitor lkjhv 
SDM-HS/3P, SDM I IS 73, SDM HS93‘, SDM 1 1X73 o SDM-HX93 (todos los colores). Oferta disponte de«td- «-• 1 fiW b r.ta el 
30/06/0-} 1 1 juego incluido en la caja sólo está disponible en versión PC. 

1 1 juego sólo ♦ \ idecuado para niños mayores de 12 años. 1:1 juego contiene lenguaje de adulto# 

€> Sony Information íechnoloW Furope, Abril 2004 Splin ter Cell es una marca de Ubisolt I ntertnirtfltav ( ;mbH Splinter Cell, Sam 
Fishflf, Splinter Cell Pandora TomorfOW, IJbisoft y tu logo son marcas Registradas de Ubisolt Entertaiñmérff GmbH 1 1 resto de marcas 
son propiedad de sus respectivos propietario* Fl premio IF al diseño ha sido co ncedid o en todos los países Debido al proceso do 
fabricación de los pariéíet 1 CD no podemos garantizar que todo los pótele*. sean operativos. Sony Corporation no se hoce u- .ponsabln 
de errores que puedan aparecer en este documento 




You 


www.sony.es 



* Metal Slug 3. 
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'ts Crash’n'burn. 


» 


Por lo que respecta a 
Activision, su buque insignia no 
fue otro que SpiderMan 2, que figuraba 
al frente de una armada en la que tam- 
bién había sitio para otros nombres co- 
mo Shark Tale(\a nueva película de ani- 
mación de Dreamworks), Lemony 
Snicket's: A Series of Un fortúnate Events 
(también basado en un filme), X-Men 
Legends y, por supuesto, Doom 3. En el 
último momento se confirmó el desarro- 
llo de una segunda entrega de Tony 
Hawk's Underg round. 

La oferta de Vivendi contenía mu- 
chos nombres ya conocidos como 


Chronicles ofRiddick, Starcraft: Ghost, 
Van Helsing, Red Ninja, Men of Valor, 
Leisure Suit Larry: Cum Laude o El Club 
de la Lucha, pero también llamativas 
sorpresas como Crash Bandicoot 
Unlimited, Predator: Concrete Jungle o 
Spyro: A Hero's Tail . 

SNK realizó importantes anuncios 
de cara al E3, empezando por llegada 
de la saga Metal Slug a Xbox. Metal 
Slug 3 contará como detalle más rele- 
vante con opciones de juego para Xbox 
Uve, como también las tendrá SNKVs. 
Capcom SyC Chaos, otra de las noveda- 
des anunciadas por la compañía. La lis- 


ta de nuevos títulos continua con 
Samurai Showdown 5 y con dos packs 
que contendrán dos juegos de las sagas 
Metal Slug y The King ofFighters. Casi 
nada. 

Electronic Arts se plantó en el E3 
con un elenco de novedades propio de 
su volumen y preponderancia en el sec- 
tor. Además de las consabidas entregas 
de rigor de las nuevas ediciones de sus 
franquicias deportivas (FIFA, Tiger 
Woods PGA Tour, Madden NFL, NBA Uve 
y NHÜ, hubo otra serie de interesantes 
proyectos que concentraron la atención 
de los asistentes a la Feria. 


Probablemente, entre los más llamativos 
figura The Lord ofThe Rings: The Third 
Age, el primer RPG para consola basado 
en El Señor de los Anillos . También cau- 
saron sensación nombres como Catwo- 
man , GoldenEye: Rogue Agent, Defjam 
Fight for New York, The URBZ: Sims in 
the City, Burnout 3, TimeSplitters Future 
Perfecty Battlefield Modern Combat. 

La mayoría de títulos con los que 
Acclaim se presentaba a la Feria eran ya 
relativamente conocidos, como es el 
caso de The Red Star, 100 Bullets, Juiced 
o Combat Elite: World War II 


Paratroopers. Pero la compañía 


» 
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americana se reservaba algunas 


sorpresas como ATV Ouad Power 
Racing 3, The Last Job, Emergency 
Mayhem o Interview with a Made Man. 
Éste último es un proyecto bastante cu- 
rioso, pues se trata de un juego tipo s/'m 
que toma como clara inspiración la serie 
Los Sopranos. 

En cuanto a Eidos se refiere, su 
oferta a priori tampoco es demasiado 
novedosa si exceptuamos el juego de 
carreras Crash'n'burn y el shooter en 
primera persona 25 to Life. El resto de 
juegos mostrados en su stand son ya so- 
bradamente conocidos. 


Atari tampoco llegó al E3 con de- 
masiadas novedades para Xbox, y más 
allá de Godzilla: Save the Earth, otros 
juegos como Driver 3, T3: Redemption o 
Shadow Ops: Red Mercury llevan ya 
bastante tiempo en desarrollo. Eso sí, la 
compañía anunció un llamativo proyec- 
to, un juego diseñado por el gurú urba- 
no Marc Ecko, creador de la marca de 
moda que lleva su nombre y de la revis- 
ta Complex. 

Konami tenía ya nuestra atención 
garantizada con la cuarta entrega de 
Silent HUI, y aunque esperábamos obte- 
ner más detalles acerca de Pro Evolution 


Soccer 4 , nos tuvimos que conformar 
con una sorpresa de última hora: la 
compañía japonesa ha llegado a un 
acuerdo para desarrollar el videojuego 
basado en la película King Arthurde 
próximo estreno. También anunció 
Teenage Mutant Ninja Turtles 2 y 
Dance Dance Revolution ULTRAMIX 2, 
pero en fin... 

Capitaneados por el esperado 
Mortal Kombat Deception y sus inefa- 
bles fatalities, los juegos presentados 
por Midway eran en muchos casos vie- 
jos conocidos, como Area 51 , Psi Ops o 
NARC. 


Centrando nuestra atención en 
Sammy, tres fueron los juegos presenta- 
dos en el stand de esta compañía para 
Xbox: Iron Phoenix, The Shield (basado 
en una serie televisiva) y Darkwatch: 
Curse of the West. 

Tampoco faltaron algunas compa- 
ñías que lograron brillaren la Feria con 
muy poco, a veces tan sólo con un jue- 
go. Valgan como ejemplo Novalogic, 
que mostró su prometedor Delta Forcé 
Black Hawk Down\ SCi, que presentó 
Midway, o Rockstar, que anun- 
ció la tercera entrega de la saga 
Midnight Club. 
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Breves 

ADESE CRECE 

Después de establecerse recientemente 
en nuestro país, la compañía Take 2 se 
ha convertido en nuevo miembro de 
aDeSe (Asociación Española de 
Distnbuidores y Editores de Software 
de entretenimiento), que de esta forma 
pasa a estar constituida por un total de 
trece compañías. 

NUEVA COMPAÑÍA 

Alexander Seropian, uno de los 
fundadores de Bungie, ha creado su 
propia compañía, Wideload Games. La 
empresa se halla trabajando ya en su 
primer proyecto, que usará el engine 
de Halo y sera publicado en algún 
momento del próximo año. 

PRÓXIMAMENTE EN XBOX 

Durante el último mes se han 
confirmado el desarrollo de algunos 
interesantes juegos que próximamente 
serán publicados para Xbox. Entre ellos 
figuran una secuela de Ty the 
Tasmaman Tiger (Electronic Arts), 
Samurai Warnors (Koei) y Guilty Gear 
X2 #Reload (Majesco) 

TSMC PROVEERA 
La compañía taiwanesa TSMC, 
especializada en la fabricación de 
semiconductores, ha llegado a un 
acuerdo con Microsoft que le llevara a 
suministrar parte de los componentes 
que se utilizarán en el proceso de 
fabricación de Xbox 2. 



Nobilis distribuye First Person Shooter Master 


SE TRATA de un revolucionario 


► periférico concebido expresa- 

mente pan 




mente para jugar con títulos 
▼ de acción en primera persona, 
como Halo o Medal of Honor. Una de sus 
características más llamativas es la posi- 
bilidad de cambiar la disposición de los 
botones de acción para ajustar el sistema 


de control a nuestro an- 
tojo, pudiendo además 
almacenar en memoria 
hasta tres configuraciones 
favoritas gracias a su panta- 
lla LCD. 

También podemos mo- 
dificar la sensibilidad de los 


botones, y los 
diversos sticks , 
además de in- 
vertir los con- 
troles de arri- 
ba y abajo (có- 
mo suelen ofertar muchos shooters en su 
menú de opciones). 


En primera persona 


Los mejores 
juegos de 
2003 según 
los lectores 

UNA VEZ realizado el recuento de 
todas vuestras votaciones, los 
juegos elegidos como los mejores 
del año pasado según vuestro cri- 
terio son (ha habido un empate 
en la tercera posición): 


1 . 


2 . 

3. 


3. 



STAR WARS: LOS 
CABALLEROS DE LA ANTIGUA 
REPÚBLICA 

PROJECT GOTHAM RACING 2 
EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: 
EL RETORNO DEL REY 
TOP SPIN 


La saga 
sigue 

Buenas noticias para los 
fanáticos de Star Wars 

COMO los buenos aficio- 
nados a la saga de Lucas 
sin duda sabrán ya, el 
próximo mes de septiem- 
bre se pone a la venta en DVD una 
nueva edición de la trilogía original 
de Star Wars. La buena nueva es 
que entre los «trillones» de extras 
que se incluirán en el pack, figura 
una demo para Xbox de uno de los 
próximos lanzamientos de 
LucasArts, el esperado Star Wars 
Battlefront. 

La cosa no se queda ahí, sin 
embargo, puesto que otra de las 
sorpresas incluidas será un avance 
en forma de making-off del juego 
basado en el Episodio III que ya es- 
tá en desarrollo, y que será publica- 
do para Xbox en la primavera de 
2005. 





Buena memoria 


Datel presenta nuevas tarjetas de 
memoria para Xbox 


EL CONOCIDO fabricante Datel va a lan- 
zar al mercado un nuevo modelo de tar- 
jeta de memoria para Xbox que se pre- 
^ senta hasta en tres versiones, que respec- 
tivamente ofrecen al usuario 16, 32 y 64 megas de 
memoria. 

Gracias a estas tarjetas, acciones como salvar 
partidas o almacenar datos de la configuración de 
personajes no sólo resultará igual de sencillo, sino 
que nos permitirá olvidarnos de la preocupación de 
quedarnos sin espacio antes de tiempo. 


Desenfrena-dos 


Virgin Play lanzará próximamente Mashed y FlatOut 


/V/ > SI ALGUIEN pensaba que en 


/ el género de los juegos de 
conducción todo estaba ya di- 
cho... se equivocaba. Y nada 
mejor para atestiguarlo que dos de los 
próximos lanzamientos de Virgin Play, 
Mashed y FlatOut, dos frenéticos juegos 
de conducción que demostrarán con cre- 
ces que todavía quedan cosas interesan- 
tes por ver dentro de este género. 

Mashed es un trepidante arcade de 
carreras desarrollado por Supersonic pa- 


ra Empire que cuenta con un adictivo 
modo multijugador. Con ciertas reminis- 
cencias de los Micro Machines, se trata 
de un juego en el que además de correr, 
tendremos que utilizar todo tipo de arti- 
mañas para derrotar a nuestros contra- 
rios, ya sea empujándoles fuera de la pis- 
ta o utilizando diversos gadgets que en- 
contraremos repartidos por los circuitos. 
Su lanzamiento se producirá este mes. 

Respecto a FlatOut, destacar que se 
trata de un juego también editado por 



4* FlatOut. 

Empire pero desarrollado por Bugbear 
que más de uno ya empieza a llamar el 
« Half-Life de los juegos de conducción». 
Tal apodo le viene dado por la potencia 
de su motor de juego, plenamente inte- 
ractivo con los elementos que forman los 
decorados, lo que nos llevará a chocar 




Z«« 


4» Mashed. 

constantemente contra todo tipo de obje 
tos. Las espectaculares colisiones y el rea 
lismo aplicado en la deformación de los 
coches al chocar son otros de sus alicien 
tes, además de contar con modos de jue 
go para Xbox Live. Saldrá al mercado en 
el mes de septiembre. 
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Microsoft 


¿Silencio, por favor?" ¡Venga ! Vamos a pasar de formalidades ¿no? ^ j J 

Top Spin es un juego de tenis sin miedo a jugarlo tal y como es en 

la realidad. Toda la emoción de si entró o no entró, de las voleas , “ f 

en picado y las explosiones de malhumor están en tus manos. ^ . 

Coge una pista en el servicio Xbox Uve'" y listo para servir irónicos tf JL M 

comentarios con un revés endiablado. Métete en la Red y entra en M f ' 

XSN Sports en tu PC para seguir tu actual clasificación mundial. ^ ~~ ~ XEDX 

Ya juegues como Sampras, Kournikova, Hewitt o como tú mismo, J y 

tendrás que arriesgar para lograr ser el rey de la pista. Pero, por j 

favor, no intentes en casa lo del pelotazo entre las piernas. ¡tS gOOG tO play tOgGther 

xbox.com/topspin 

..n Reservados todos los derechos. Microsoft. Top Spin. Xbox. los logos Xbox el logo XSN Sports, el logo Microsoft Games Studio y Xbox Live son marcas registrada', 
t Corporation en Estados Unidos y o en otros países. El icono de clasificación por edad es una marca de Interactive Entertainment Ratmgs Board Los nombres de 
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^ Nuestro protagonista sólo tiene una idea en mente: vengar el asesinato de su mujer y su hijo. 



* Desenfundar rápido es vital para seguir vivo. 



+ La ambientación del juego es insuperable. 



Red Dead 


Desenfunda, vaquero... 


INPQRrnflOQN DEL 3UEGC 


DESARROLLADOR: ROCKSTAR 


DISTRIBUIDOR: TAKE2 


LANZAMIENTO: MAYO 2004 


JUGADORES: 1-4 



DE UN tiempo a esta parte, he- 

mos v ' s ' ta< ^ 0 var ' as veces i as 

batallas vividas en la Segunda 
▼ Guerra Mundial, hemos sufrido 
en Omaha y en la campiña francesa, so- 
brevivido al ataque japonés a Pearl 
Harboury aún tenemos que liberar Rusia 
cuando salga en Xbox el exitoso Cali of 
Duty. Mientras que muchas compañías si- 
guen ancladas con los conflictos bélicos, 
otras optan por rescatar otros temas que, 
por ejemplo en el cine, han dado muchísi- 
mo juego, y el Western es sin duda uno de 
los principales. 

Desarrollo iniciado hace un tiempo 
considerable por Capcom, Red Dead 
Revolver está prácticamente finalizado en 
las oficinas de Rockstar, quienes están 
dando los últimos retoques a un nuevo 
juego de acción en el oeste, un género que 
sufre una especie de revival gracias a jue- 
gos como éste o Dead Man's Hand. 

La venganza suele ser un plato que 
se disfruta más bien frío. 

Desgraciadamente para Red, nuestro pro- 
tagonista ha tenido que contemplar como 
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su familia ha sido asesinada por un puña- 
do de oro que su padre había conseguido. 
Al contrario que el mencionado título de 
Atari, Red Dead Revolveres un arcade en 
tercera persona repleto de acción que in- 
tentará recoger todo el espíritu salvaje y de 
riesgo de las viejas películas del oeste. 

Para conseguir ese objetivo, se ha comen- 
zado por crear una banda sonora muy en 
la línea de las películas clásicas, algo que 
le sienta muy bien al juego y que nos mete 
de lleno en el far west. 

Nuestro principal personaje será Red, 
una especie de Clint Eastwood virtual (con 
cara de pocos amigos incluida), con la ven- 
ganza como principal y único objetivo. 

Pero no será el único personaje controlable 
durante el juego ya que también tendre- 
mos la posibilidad de dirigir a Annie 
Stokes, jack Swift o Dead Wolf unas veces 
a caballo, otras veces a pie. 

Los duelos serán otro de los alicien- 
tes que darán autenticidad y realismo a es- 
te título ya que conservan toda la tensión 
del momento gracias a la utilización de 
una cámara lenta; además, podemos utili- 
zar una especie de «tiempo bala» al más 
puro estilo Max Payne. Durante los tiroteos 
podremos echar mano de todo tipo de ob- 
jetos y paredes para cubrirnos y disparar, 
pero la verdadera prueba de fuego vendrá 
en los mencionados duelos, donde podrá 
verse la sangre fría y la precisión con la 
que cuentan cada jugador. 

Edición Española 


Revolver 



* La banda sonora del juego es puro Morricone. 



* Los gráficos están a la altura de los juegos de Rockstar. 
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INPQRmflCIÜN DEL DUEGÜ 


DESARROLLADOR: REFLECTIONS INT. 
DISTRIBUIDOR: ATARI 
LANZAMIENTO: JUNIO 2004 


LOS creadores de Atari se han 
i hecho de rogar pero, por fin, 

se han decidido a mostrar una 
▼ versión bastante avanzada de 
la tan ansiada secuela. El director de de- 
sarrollo, Martin Edmondson, fue el encar- 
gado de llevar a cabo la demostración en 
persona. 

La presentación de Edmonson se 
centró en la tecnología de última genera- 
ción que da pie a una cantidad incon- 
mensurable de destrucción en ciudades 
tan dispersas como Niza, Miami y 
Estambul. Puedes destruir todo cuanto te 
apetezca, desde coches y motos hasta 
peatones y piezas de mobiliario urbano. 
Así tendrían que ser todos los juegos. 

Embutido en el pellejo de Tanner, 
tu objetivo consiste en desmantelar una 
banda de ladrones de coches. Eso es to- 
do lo que sabemos del argumento hasta 
la fecha, pero lo que está claro es que las 
dosis de devastación al volante serán 
harto generosas. Podrás confiscar cual- 


4* Crea tus propias persecuciones. 


4> Ni siquiera SpIinterCell puede plasmar | 
unas sombras como éstas. 


® Las repeticiones no son una nove- 
dad, pero Reflections ha incorporado 
un modo que te permite dirigir, como lo 
haría un realizador hollywoodiense, tus 
propias escenas de persecución. Activa el 
modo, coloca las cámaras dónde te plazca 
y gozarás de unos planos que serán la en- 
vidia de los aspirantes al Oscar a los mejo- 
res efectos especiales. 


4* ¿Te apetece destrozar un coche? 


Driv3r 


Atari pretende llevarnos por el mal camino 


* Tanner puede pilotar cualquier vehículo que le venga en gana. 


quier vehículo que se cruce en tu camino 
en nombre de la policía y pilotar por to- 
dos los rincones de la ciudad a la caza y 
captura de los señores del crimen. 

Los niveles del juego se estructuran 
a partir de misiones: recibes una orden y 
no te queda más remedio que cumplirla 
a rajatabla como buen oficial de policía 
que eres. Tuvimos la oportunidad de pro- 
bar unas cuantas. En casi todos los casos 
se trataba de perseguir a los malos por 
las populosas calles de la ciudad. Si eres 
un asiduo de las dos entregas anteriores 
de Driver, conocerás el formato sobrada- 
mente pero en esta versión vas a encon- 
trar potenciado el apartado gráfico hasta 
límites insospechados. 


4* Podrás ondear la melena al viento a 
lomos de una buena moto. 


4* No pierdas de vista el icono de la insignia que aparece en la esquina superior izquierda. Es el indicador de cabreo de la poli. 


4 < Los efectos de humo no tienen parangón. 
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FECHA DE LANZAMIENTO DE LOS 
PRÓXIMOS JUEGOS PARA XBOX 


FECHA 

JUEGO 

DESARROLLADOR 

EDITOR 





2004 

ADVENT R1SING 

MAJESCO 

VIVENDI UNIV. 


AUTO MODELUSTA: US TUNED 

CAPCOM 

CAPCOM 


BC 

INTREP1D ENT. 

MICROSOFT 


CONAN 

CAULDRON 

TDK 


DEAD MAN’S HAND 

HUMAN HEAD 

A1ARI 


DRJV3R 

REFLECTTONS 

ATAR] 


FABLE 

BIG BLUE BOX 

MICROSOFT 


FALLO UT: BROTMERKOOD OF STEEL 

INTERPLAY 

AVALON 


FX RACING 

MILESTONE 

POR CONFIRMAR 


HALO 2 

BUNGIE 

MICROSOFT 


HEADHUNTER: REDEMPT10N 

SEGA 

SEGA 


KAMECfcEOP 

RARE 

MICROSOFT 


KHUSWTTCH 

NAMCO 

POR CONFIRMAR 


KOREA: FORGOTTEN CONFUCT 

PLASTIC REALITY 

CENEGA 


MASTERS OF THE UNIVERSE 

SAVAGE 

TDK 


MTX: MOTOTRAX 

LEFTF1ELD 

ACTTVEION 


NEVEREND 

MAYHEM 

POR CONFIRMAR 


NINJA GAIDEN 

TEOSO 

MICROSOFT 


PILOTDOWN 

W1DE GAMES 

WANADOO 


TOCA RACE DRIVER 2 

CODEMASTERS 

CODEMASTERS 


RICHARD BURNS RALLY 

WARTHOGS'DEN 

s a 


SAMURAI JACK: THE SHADOW OF AKU AMAZE ENT. 

SEGA 


STEEL BATTAUONt UNE OF CONTACT 

CAPCOM 

CAPCOM 


SUDEN 

CLIMAX 

MICROSOFT 


TENCHU: RETURN FROM DARKNESS 

K2 

AcmnsioN 


THE FAST AND THE FURIOUS 

GENIO 

VIVENDI UNIV. 


THE SUFFERING 

MIDWAY 

MIDWAY 


TRIVIAL PURSUm UNHINGED 

ARTECH 

ATARI 


WORLD CHAMPI ONSHIP RUGBY 

SWORDFtSH STU. 

ACCLAIM 


CHRONICLES OF R1DDSCK 

STARBREEZE 

VIVENDI UNIV. 


DRAKE 

MAJESCO 

VIVENDI UNIV. 


EURO 2004 

EA 

EA 


FULL SPECTRUM WARRJOR 

PANDEMK 

THQ 


LOW: SHOWDOWN 

ACCLAIM 

ACCLAIM 


MAFIA 

ILLUSION SOFT. 

TAKE 2 


METAL SLUG 3 

SNK PLAYMORE 

SNK PLAYMORE 


OP. FIASHPODTR COLD WAR CRISIS 

CODEMASTERS 

CODEMASTERS 


SHADOW OPS: RED MERCURY 

ZOMBIE 

ATARI 


SNK VS. CAPCOM CHAOS 

SNK PLAYMORE 

SNK PLAYMORE 


SPIDER-MAN 2 

TREYARCH 

ACT1VISION 


THIEF: DEADLY SHADOWS 

ION STORM 

□DOS 


100 BULLETS 

ACCLAIM 

ACCLAIM 


AMERICAN 10 MOST WANTED 

STUDK) 3 

PLAYIT 


BURNOUT 3 

CRTTERION 

EA 


CALL OF CTHULHU 

POR CONFIRMAR 

HEADF1RST 


CONFUCT: V1ETNAM 

PIVOTAL GAMES 

sa 


FIGHT NIGHT 2004 

EA 

EA 


MEN OF VALOR: THE VETNAM WAR 

2015 INC 

VIVENDI UNIV. 


MECHASSAULT 2 

DAY1 

MICROSOFT 


PLAYBOY: THE MANSION 

ARUSH 

UBISOFT 


SUTING DUCKS 

LSP 

LSP 


SHELLSHOCK NAM 67 

GORILLA GAMES 

□DOS 


RED NINJA: END OF HONOUR 

TRANJI 

VIVENDI UNIV. 


AMERICAN McGEE’S OZ 

CARBON6 

POR CONFIRMAR 


AREA 51 

MIDWAY 

MIDWAY 


ARMADA 2 

POR CONFIRMAR 

METRO 


A SOUND OF THUNDER 

COMPUTER ART. 

BAM1 


AUSTIN POWERS 

POR CONFIRMAR 

TAKE 2 


BADBOYS II 

BLTTZ 

EMP1RE 


BALLERS 

MIDWAY 

MIDWAY 


BATTLEF1ELD 1942 

EA 

EA 


BLACK 9 

MAJESCO 

VIVENDI UNIV. 


BLACK tk WHITE: NEXT GEN 

UONHEAD 

MICROSOFT 


BLOODRAYNE 2 

MAJESCO 

POR CONFIRMAR 


BLOODY WATERS 

PINEAPPLE INT. 

POR CONFIRMAR 


BREAKDOWN 

NAMCO 

POR CONFIRMAR 


BREED 

BRAT DESIGNS 

CDV 


CALL OF DUTY 

SPARK 

ACTIVBION 


CHARUE’S ANGELS 

POR CONFIRMAR 

UBISOFT 


CHRONOS 

SABER 3D 

POR CONFIRMAR 


COLD WINTER 

SWORDFTSH STU. 

VIVENDI UNIV. 




* Estas fechas están sujetas a cambios. 



MÁS VENDIDOS 



SIGILOSAMENTE, como en él es costumbre, Sam Fisher se las ha apañado para 
permanecer por segundo mes consecutivo en lo más alto de nuestra lista con la 
segunda entrega de sus aventuras. De cerca, e intentando cogerle el rebufo, le si- 
gue otro magnífico juego, TOCA Race Driver2, que escala puestos en la lista como 
Femando Alonso en una parrilla de salida. Los datos, como siempre, nos los ha 
facilitado Centro Mail. 


1. SPLINTER CELL: 

PANDORA 

TOMORROW 


EDITOR: UBI SOFT 
DESARROLLADOR: UBI SOFT 

El amigo Fisher sigue gozando de las 
preferencias de los usuarios, que lo 
aúpan a lo más alto de la lista. 



2. TOCA RACE DRIVER 2: 

THE ULTIMATE RACING SIMULATOR 

EDITOR: CODEMASTERS DESARROLLADOR: CODEMASTERS 


Es probablemente el mejor y más completo juego de carreras disponible 
actualmente en el mercado. Y sus ventas así lo avalan. 


3. THE HULK 

EDITOR: VIVENDI DESARROLLADOR: VIVENDI 

Verde, que te quiero verde. La Masa se abre pase a mamporro limpio hasta la tercera 
posición. Y a ver quien le dice nada.... 


4. GRANO THEFT AUTO PACK DOBLE 

EDITOR: TAKE 2 DESARROLLADOR: ROCKSTAR 

Mientras Manhunty Red Dead Revolver, las nuevas producciones de Rockstar, 
comienzan a abrirse paso, la saga GTA se mantiene firme. 


5. TOP SPIN 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: MICROSOFT 

Éste está siendo el partido más largo de la historia: pasan los meses y Top Spin sigue 
aferrándose a la lista de juegos más vendidos. 


6. FIFA FOOTBAL 2004 

EDITOR: EA DESARRO LLADOR: EA SPORTS 

Con el Valencia celebrando su título de Liga y a la espera de la Eurocopa de Portugal, 
el juego de EA Sports sigue levantando pasiones futboleras. 


7. NEED FOR SPEED UNDERGROUND 

EDITOR: EA DESARROLLADOR: EA 

Electronic Arts acaba de anunciar el desarrollo de su segunda parte; mientras, esta 
primera entrega continua pisando el acelerador a tope. 


8. COUNTER-STRIKE 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: VALVE/RTTUAL 

Los usuarios de Xbox Live mantienen entre sus preferencias a uno de los mejores 
shooters multijugador desarrollado para cualquier plataforma. 


9. DARK ANGEL 

EDITOR: VIVENDI DESARROLLADOR: RADICAL 

¿Qué habrá interesado más a los compradores, su atractivo precio o las curvas de 
su sugerente protagonista? 


10. HALO: COMBAT EVOLVED 
(CLASSICS) 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: BUNGIE 

La aparición del juego de Bungie en la línea económica no sirve sino para lograr en- 
grosar su ya de por sí colosal cifra de ventas. 
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www.pegi.info 


Un antiguo mal ha despertado, y sólo 4 héroes pueden evitar 
que la oscuridad de Sudeki destruya la vida que siempre han 
conocido. Una sensual hechicera, un letal pistolero, un poderoso 
guerrero y una misteriosa cazadora deben sumergirse en el Reino 
de las Sombras y luchar hasta la muerte para recuperar su 
mundo. Una peligrosa senda llena de traiciones, magias increíbles 
y combates a vida o muerte te esperan en uno de los juegos de 
rol con más acción de la historia. Sudeki te va a dejar sin aliento. 


it's good to play together 

xbox.com/sudeki 


("2004 Microsoft Corporation All riqhts rescrvcd. Microsoft, the Microsoft Game Studios logo, Sudeki and tho Xbox" logos are trademarks or reyisterod (redoma 
Corporation in tho United States and/or other countries. All othor trademarks are the proporty ol their respectivo owners Developed by Climax. Climax and its logi 
ol Climax Group. The ratings icón is a trademark ol the Interactive Digital Software Association 


Microsoft 






ESCRÍBENOS: Si tienes cualquier duda, queja, estás atascado en un juego o conoces un truco para alguno de los juegos de 
Xbox, no dudes en escribirnos a esta dirección: 


VUELVE LA CAZADORA 

Os escribo porque me resulta 
muy difícil pasarme el nivel 
La Casa de la Cantera del jue- 
go Buffy The Vampire Slayer: Chaos 
Bleed. Me gustaría saber cómo matar a 
Ka listos ya que con tanto zombi suelto 
me resulta bastante complicado. ¿Qué 
puedo hacer? También me gustaría saber 
cómo matar a Adam y a otros jefes fina- 
les que vas apareciendo. 

Javier Poned 
(Carta) 

Transcribir toda tu carta y responder a 
todas tus dudas nos hubiera costado al 
menos un par de páginas, por lo que 
vamos a contestar las cuestiones más 
importantes para que puedas seguir 
avanzando en este gran juego. En pri- 
mer lugar, en ia segunda lucha con 
Ka listo, ahora en el nivel 8, lo funda- 
mental es que no pares de moverte a su 
alrededor ya que tendrás que destruir 
todos los orbes antes de atacarlo, de lo 
contrario regeneran su energía si lo ata- 
cas directamente. Una buena estrategia 
es utilizar una patada «voladora» y se- 
guir corriendo mientras tanto. 
Ocasionalmente, Kalisto lanza unos ata- 
ques de fuego (varios simultáneos) in- 
tentando que choquemos contra ellos; 
es importante prestar atención y, cuan- 
do los oigas, cambia de dirección o pa- 
ra unos segundos para lograr que falle. 
La paciencia de Kalisto tiene un límite y 
terminará por ir hada ti con algunos 
zombis, pero ten cuidado, él no es tan 
torpe como los no-muertos y puede 
cambiar de ruta. Trata de alejarte y cu- 
brirte con alguno de los orbes para que 
absorban el daño de sus ataques, no te 
preocupes de los zombis a menos que 
tengas poca energía. Una vez que los 
orbes sean historia, Kalisto no será un 
problema, acaba con él como has he- 
cho con otros vampiros: estacas, agua 
bendita, etc... 



EL TRUCO DEL 
ALMENDRUCO 

Me gustaría saber los trucos 
disponibles para SegaGT, 
Project Ghotam y Need for Speed 
Underground. También tengo una duda: 
¿Saldrá Gran Turismo 4 para Xbox o es 
exclusivo para PS2? 

Sergio Jiménez 
(Carta) 

Realmente no somos muy partidarios 
de utilizar trucos, pero como parece ser 
una de las grandes cuestiones en vues- 
tras cartas, vamos a ofrecerte al menos 
un poco de ayuda. Para PGRsolo ten- 
drás que poner el nombre de Nosliw a 
tu corredor para desbloquear bastantes 
sorpresas. Para Need for Speed vamos a 
darte un par de secuencias que tendrás 
que pulsar en el mando justo en la pan- 



SECCIÓN CARTAS 


Revista Oficial Xbox Edición Española 
Paseo San Gervasio 16-20 08022 Barcelona 




Rober pone un polémico mensaje en el foro echando pestes sobre 
Broken Sword 3 al tiempo que alaba el último juego de James Bond: 
Todo o Nada. No es que vayamos a tratar de convencerte, pero el he- 
cho de que disfrutes más con un arcade en tercera persona que con una aventura 
gráfica, demuestra claramente tus preferencias en cuanto a videojuegos se refiere. 
Morgan, sin embargo, está tan encantado como nosotros jugando a Deus Ex: 
Invisible War , un título que ningún usuario de Xbox debería perderse. Esperemos 
que Warren Spectorse ponga las pilas y lance un futuro Deus Ex 3 con la comple- 
jidad y libertad de la primera entrega, sin duda la mejor. En el plano de dudas 
existenciales, loxbox bal intenta decidirse entre comprar el pack doble de GTA o 
esperar a Dr/VerJ. Se trata de una decisión difícil sobre todo si sólo puede adqui- 
rir uno de los dos, pero creemos que ambos títulos son muy buenos, por lo que 
simplemente nosotros le aconsejamos que decida cuál de ellos vas a comprar en 
primer lugar. No podíamos esperar hasta el próximo mes sin hacernos eco de la 
búsqueda de ayuda para Federico, quien necesita desesperadamente 
Sonic Heroes. ¿Algún voluntario que lo ayude? 

Ya sabéis cómo y dónde encontramos, volveremos a estar en 
www.revistaoficialxbox.net para intercambiar y conocer vuestras 
opiniones. 



talla principal: Abajo, R, R, R, negro, ne- 
gro, negro, X. De regalo un código más: 
Derecha, X, Izquierda, R, X, L, Blanco, 
Negro. Obviamente, Gran Turismo 4 no 
saldrá en Xbox, pero ¿quién lo necesita 
teniendo Toca Radng 2, Rallysport 
Challenge 2 o Project Ghotam 2? 


ESPERANDO A SUDEKI 

Mi hija y yo quisiéramos sa- 
ber cuándo sale por fin el 
juego Sudeki. Decían que era 
para navidad de 2003, luego que para 
primavera de 2004 y ahora probablemen- 
te dirán que se atrasa para invierno de 
2005 ¿Cuando sale? ¿Qué problemas hay 
con este juego? 

Paco Díaz Cantero 
(correo electrónico) 

¿Os suena la frase «cuando esté termi- 
nado»? Suele ser la favorita de muchos 


desarrolladores, especialmente de los 
creadores de Duke Nukem Forever (o 
FórNever como suelen llamarlo). Si to- 
do marcha bien, ya deberíais estar ju- 
gando a Sudeki cuando leáis estas líne- 
as si no ha sufrido retrasos de última 
hora. Pero tranquilos porque ya falta 
poco. Hay que tener en cuenta que los 
grandes juegos suelen tardar más que 
los demás, fijaos sino en los casos de 
Halo, Fable, Morrowind, etc... cuyo de- 
sarrollo dura en tomo a dos o tres años 
para terminar convirtiéndose en verda- 
deros clásicos. Todos esperamos que la 
espera valga la pena y que, finalmente, 
Sudeki esté a su nivel. 


METAL ¿GEAR SOLID? 

NO, SLUG 3 

Escribo para que me aclaren 
la siguiente duda: ¿Habrá al- 
gún juego de Metal Slug en el futuro de 
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Xbox? Les pido humildemente que me 
contesten a mi pregunta lo mas pronto 
posible ya que considero a Metal Slug 
una de las mejores sagas de todos los 
tiempos. 

Garocet 
(correo electrónico) 

Tus deseos se han hecho realidad ya 
que pronto veremos entre nosotros una 
versión de Metal Slug procedente de las 
recreativas. Su jugabilidad ya clásica no 
variará demasiado de anteriores entre- 
gas, pero tampoco es que le hiciera mu- 
cha falta. Todos sus fans tienen ganas 
de jugar a una nueva entrega y la ver- 
dad es que ya no suelen hacer muchos 
juegos de este tipo. 

JUEGOS DE PELÍCULA 

Hace un año que adquirí la 
consola Xbox y ino puedo 
parar de jugar! Querría saber 
si saldrá algún juego sobre la película 
que se estrenará en abril, Hellboy. 
Además, me gustaría saber vuestra opi- 
nión sobre estos juegos: Van Helsing, 
Catwoman, Spawn Armageddon y 
Whiplash. ¿Es cierto que Halo 2 saldrá a 
finales de este año? ¿Sabéis algo sobre la 
posible secuela de Blinxl 

Ivan (correo electrónico) 

¿Acaso alguien puede dejar de jugar 
con todos los nuevos y espectaculares 
títulos que ya existen y los que están a 
punto de salir al mercado? Si dejaran 
de salir tantos juegazos quizá nos daría 
tiempo a terminar el resto ¿no crees? 
Sobre Hellboy ya hubo un par de video- 
juegos en Playstation y PC, pero de eso 
hace algunos años y aunque aún no te- 
nemos noticias, seguro que no pierden 
la ocasión de lanzar una nueva entrega 
aprovechando la película. Van Helsing 
promete ser un arcade de acción tan es- 
pectacular como la película, pero segu- 
ro que cuando leas esto ya has podido 
jugarlo. Del resto sólo comentar el de- 
saprovechamiento de una licencia co- 
mo Spawn , que ha dado como resulta- 
do un juego «correcto» para los fans 
pero repetitivo en su mecánica y muy 
justito técnicamente hablando. Whi- 
plash es uno de esos plataformas irre- 
verentes que pueden llegar a engan- 
charte gracias a su humor negro y a lo 
desenfadado de su desarrollo, si bien 
tampoco es ninguna revolución. Si quie- 
res pensar al mismo tiempo que te di- 
viertes, prueba Sphynxy la Maldita 
Momia, tendrás aventuras, plataformas 
y un poco de acción. Para terminar dos 
confirmaciones: Blinx2 ya está en desa- 
rrollo y Halo 2 llegará a finales de este 
año. Así que muy pronto podrás jugar 
con dos de los títulos que han sido un 
referente para xbox en general y 
para cada uno de sus géneros en 
particular. 
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TENER SEXO 
CONMIGO 
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DE PLACER 
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TAMBIÉN PUEDES PEDIRLOS POR TELÉFONO EN EL 806 41 69 93 


] Buleria David Bisbal \ _ 


Barcelona Himno oficial 
Fiesta Pagana Mago de Oz 
Hey ya Outkast 
Dos gardenias Latin lovers 
Fuente de energía Estopa 
Real Madrid Himno oficial 
Misión Imposible Film 
El señor de los anillos 
The Simpsons Theme 
Cara al sol Himno 
Du hast Rammstein 
Himno de España Himno 
La Pantera rosa Theme 
Tengo Queco 

Voglio vederti danzare Preziosc 

Himno de riego República 

No woman no cry Bob Marley 

Dame Veneno Los Chunguitos 
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El Exorcista cine 

Darth Vader Marcha imperial 

Pulp Fiction Film 

Rocky Film 

Benny Hill Theme 

Mortal Kombat Film 

La abeja maya Televisión 

The Matrix Film 

The Termmator Film 

Expediente X Televisión 

Nos vamos a ia cama Los lums 

Star Wars John Williams 

Friends Theme 

Estas despedido Cocacola 

James Bond Film 

20th Century Fox Film 

Shm Chan Sinosuke 

Buffy Cazavampiros Theme 


mrmw 


üujup 


fl.il. IH * 


Boog me to irfe Evanescence 
Cray tn tove Beyonce & Jay Z 
It» my lifle Bon Je . 

In the shaóowt The Reemu» 

Snui up Bleck eyed pee» 

In The End Unkn Perk 
E very tyeath you t ake The PoKe 
Sehtfaction Roii.ng Stonee 
? e € ** * *. i .• 


zZiarVend r.nel Fantasy 10 
irtro F -al Fantasy 10 
H*an Kmgdom heert 
Boss Final Fantasy 7 
Zankoku na sEvang«e*on 

Eterrbty F na! Fantasy 10 
Head cha la Dragón baH Z 
Jeoova Final Fantasy 7 


Bajo del mar La siremta 

La familia Munster Televisión 

El Padrino Cine 

Ain t no mountaín high enough 

Las Tapitas Anuncio ONCE 
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DESARROLLADOR: PANDEMIC 


EDITOR: THQ 


LANZAMIENTO: JUUO 2004 


JUGADORES: 1-2 


WEB: WWW.FULLSPECTRUMWARR10R.COM 


H istóricamente, la 

guerra siempre se ha 
presentado en el cine y 
en los juegos desde 
cierta perspectiva que 
narraba heroicidades y hasta historias 
románticas en las que, casi siempre, to- 
do salía bien. Pero los últimos conflictos 
bélicos han llevado a todos los hogares 
del mundo, a través de los informativos, 
la guerra con toda su crudeza y horren- 


da exaltación. Ahora, las masas de sol- 
dados sin preparación han sido sustitui- 
das por pequeños escuadrones de elite 
altamente especializados y capaces de 
infiltrarse tras las líneas enemigas en 
busca de un objetivo empleando las 
técnicas y armamentos más avanzados. 

Hace tiempo, Pandemic Studios 
( Clone Wars , Army Men, Dark Reign II, 
Battlezone //) recibió un encargo inusual 
de las Fuerzas Armadas estadouniden- 


ses: un simulador de entrenamiento bé- 
lico que se utilizaría en el proceso de 
formación de los soldados. La edición 
en forma de videojuego de dicho simu- 
lador es Full Spectrum Warrior y, proba- 
blemente, es lo más cerca que muchos 
estaremos jamás de una guerra. 

Presentado en el E3 del año pasa- 
do, donde además obtuvo varios galar- 
dones (juego más original y me- 
jor simulación), poco ha trascen- 
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Lo más cerca que muchos estaremos jamás de una guerra 











© Las Fuerzas Armadas de los Estados Unidos firmaron un contrato en 
agosto de 1999 con la universidad Southern California con el objeto de 
crear el Instituto de Tecnologías Creativas (ICT). Este organismo debía obtener 
recursos y talentos de la industria del videojuego para trabajar en la consecu- 
ción de avances en la simulación de entrenamiento. El trabajo del ICT dio co- 
mo fruto el Sistema de Aprendizaje por Experiencia (ELS). 

Teniendo en cuenta la experiencia de Pandemic Studios con los juegos 
3D de acción táctica y su gran habilidad en el diseño de interfaces para los 
mismos, el ICT seleccionó a la compañía de desarrollo para trabajar en un 
nuevo método de entrenamiento para la Infantería de Operaciones Militares 
en Terreno Urbano (MOUT), a fin de reducir los costes del entrenamiento real. 

Hasta ese momento, todas las simulaciones existentes para el ejército 
eran demasiado caras, incapaces de atrapar al usuario y tecnológicamente es- 
taban muy por debajo de cualquier videojuego decente. Gracias al trabajo de 
Pandemic se consiguió mejorar todo esto, logrando recrear un mundo realista, 
moderno y consistente. 

Finalmente, la decisión de que, por primera vez, fuese una simulación 
para consola en lugar de para PC (aunque habrá también versión comercial 
para PC), tuvo que ver con varios factores inherentes a la plataforma: facilidad 
de transporte, bajo coste, flexibilidad, accesibilidad... 

Esto ya es pura especulación, pero que la consola elegida fuera Xbox pu- 
do ser no sólo debido a la potencia de la máquina y la facilidad de programar- 
la en comparación con las otras, sino además porque se trata de un producto 
netamente americano... 


• ^ 
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FULL SPECTRUm LURRRIQR EBe*: 


ASI SURGIO...» 


* Todos los movimientos siguen las doctrinas del ejercito estadounidense. 


fiunque su aspecto pueda indicar 
otra cosa, poco parecido tiene 
este juego con otros del mismo 
corte como Conflict Desert Storm 


/fv Las granadas de humo oscurecen las zonas abiertas. 


4* Es imprescindible parapetarse en todo momento. 


4 * El juego en equipo es vital: Alpha elimina al enemigo mientras Bravo les cubre. 


dido de este juego desde entonces, excepción he- 
** cha de diversas imágenes y unos vídeos que han 
logrado suscitar gran interés. Pero en el E3, Pandemic 
aún no tenía claro cómo iba a ser realmente la versión 
comercial de Full Spectrum WarrioryTHQ tampoco te- 
nía claras muchas de las funciones del juego. El tiempo 
ha hecho su trabajo y ahora podemos permitirnos des- 
pejar muchas dudas tras haber probado el juego de pri- 
mera mano. 

Aunque su aspecto pueda indicar otra cosa, poco 
parecido tiene este juego con otros del mismo corte co- 


mo Conflict Desert Storm, por ejemplo. Se trata de una 
simulación táctica en la que el jugador nunca llega a dis- 
parar ni a dirigir directamente el movimiento de los com- 
ponentes del escuadrón: aquí sólo se dan órdenes, bien 
al grupo o a cada uno de sus miembros por separado. 
Increíblemente, estamos ante un nuevo tipo de juego 
que sólo comparte con otros una ambientación bélica. 

Bajo tu mando tienes dos equipos, Alpha y Bravo, 
cada uno de ellos compuesto por cuatro soldados de al- 
to nivel: líder de equipo, fusileros (uno con rifle normal y 
otro con automático) y granadero. Antes de entrar en si- 


tuaciones de combate reales y para que el jugador se ha- 
ga con los controles, una serie de misiones de entrena- 
miento muestran cómo dar órdenes de movimiento, ata- 
que, cobertura y muchas más en el campo de batalla. 
Supera estas misiones y ya estarás preparado para entrar 
en batalla. 

Las órdenes de movimiento activan una retícula 
que puedes mover por el escenario 3D para decidir el 
emplazamiento del escuadrón, mientras que las de abrir 
fuego te permiten únicamente elegir una zona so- 
bre la que se va a disparar. El uso combinado de 
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® Sí, Full Spectrum Warrior tendrá soporte completo para Xbox 
Uve, aunque no habrá modos como deathmatch o capturar la 
bandera. En su lugar, se puede jugar el juego completo en modo coo- 
perativo: un jugador controla al equipo Alpha y otro al equipo Bravo. El 
comunicador de Xbox Uve nunca había sido tan vital en un juego ya 
que si no hay comunicación entre ambos jugadores será imposible lle- 
gar a ninguna parte. La tensión del modo para un jugador se multiplica 


4^ Una vez envías a tus hombres a la acción ejecutan tus órdenes, pero siguen siendo independientes en cuanto ^ Los detalles son evidentes. Observa la bala que 

al cumplimiento de sus deberes individuales (el fusilero protege la retaguardia, etc.). sale del cañón y el casqulllo que cae al suelo. 


+ Trabajando con ambos equipos juntos puedes avanzar a cubierto hacia una 
posición mejor. 


* Antes de que te envíen al campo de batalla hay 
un tutorial extremadamente útil. 


* La gente tiende a dejar coches usados tirados por ahí... Constituyen una cobertura 
perfecta, pero si el enemigo empieza a disparar pueden llegar a explotar. 


Muévete rápido antes de que te flanqueen. 


^ Estás rodeado de fuego enemigo. 


en el cooperativo porque nunca sabes exactamente qué está haciendo 


el otro equipo. Tienes que confiar en que tu compañero haga su traba- 


amos equipos es fundamental, pero quizá 
** una situación concreta ilustre mucho me- 
jor lo que será Full Spectrum Warrior. 

Tenemos que llegar desde nuestra posición 
actual a un punto concreto del escenario. Vivos, 
evidentemente. El único problema es que calles y 
edificios están infestados de terroristas. Nuestros 
hombres, sus armas y el propio escenario son 
nuestros únicos aliados. 

Nos encontramos ante un enorme espacio 
abierto. A unos metros hay un muro que puede 
proporcionarnos algo de cobertura, pero al no 
saber dónde se encuentra el enemigo, el riesgo 
de correr directamente hacia el muro es excesi- 
vo. Una granada de humo nos proporciona la 
cobertura ideal para avanzar. Disipado el humo, 
podemos identificar claramente la procedencia 
de los disparos enemigos y abrir fuego sobre 
ellos. 


Eliminada la amenaza avanzamos hacia un 
callejón. Un sofá tirado en medio de la calle nos 
proporciona una precaria cobertura para averi- 
guar dónde se encuentra el enemigo. Utilizando 
el sistema GPS descubrimos que, mientras Alpha 
distrae su atención con disparos, Bravo puede 
dar un rodeo y pillar a los terroristas por sorpre- 
sa al amparo de un contenedor de basura. Uno a 
uno, acabamos con ellos sin piedad. 

Ahora hay que cruzar al otro lado de la ca- 
lle: enviamos al fusilero y al granadero hacia la 
esquina mientras les proporcionamos fuego de 
cobertura con el rifle automático. Los terroristas 
abren fuego en cuanto detectan el movimiento, 
así que rápidamente identificamos su posición, 
que confirmamos con la opción de zoom sobre la 
ventana de la que procedían los disparos. Un par 
de granadas más tarde, la misión está 
cumplida. Mr 
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* El interfaz 3D se mueve mostrando las posiciones 
exactas que tendrá el equipo... 


4 * Estar a descubierto es lo peor: cuando el enemigo abre fuego 
tienes que ponerte a cubierto rápidamente. 


4 Los gráficos son impactantes. Desde los entornos a los modelos de los persona- 
jes, pasando por los efectos especiales, todo es sorprendente. 


Fulll Spectrurn UJarrior posee una trama de actualidad 
que, por algón motivo, nos resulta extrañamente familiar 


4 Usar a ambos equipos para acorralar al enemigo mientras avanzas hacia una posición para eliminarle es funda- 4 - El único arma que apuntas es la granada. Un cursor 
mental para avanzar en el juego. Es como un ajedrez con armas automáticas. te ayuda a afinar el lanzamiento. 


Además de las órdenes menciona- 
das anteriormente, el sistema de 
control del juego ofrece mucho más. Por ejemplo, 
podemos acceder a una vista que muestra todas 
las áreas cubiertas por los integrantes del 
equipo, de manera que podemos reajustar 
sus posiciones si la situación lo requiere. 
También podemos enviar informes al 
cuartel general cuando sea necesario, de- 
terminar la orientación de la formación 
y, obviamente, seleccionar individual- 
mente a los componentes del equipo. 
Una vez asignada una orden, tendremos 
que pulsar un botón para que se ejecute. Si 
algo sale mal por el camino, podemos pul- 


sar un botón de pánico que provocará que cada 
uno de los miembros del equipo busque cobertu- 
ra, aunque eso signifique su separación. 

Fu II Spectrurn Warrior posee una trama de 
actualidad que, por algún motivo, nos resulta ex- 
trañamente familiar: un golpista islámico se hace 
con el poder de un país violando todos los trata- 
dos y leyes internacionales, llevando a cabo lim- 
piezas étnicas y proporcionando apoyo a grupos 
terroristas. La ONU lo contempla todo con disgus- 
to pero se opone a una intervención militar direc- 
ta y se limita a enviar una pequeña fuerza para 
garantizar la seguridad de la ayuda humanitaria. 
Mientras tanto, algunos países pertenecientes a la 
OTAN, encabezados por Estados Unidos, deciden 


intervenir para acabar con el régimen del dicta- 
dor. Por supuesto, en el caldo de cultivo no faltan 
fundamentalistas, facciones internas enfrentadas 
y terroristas. 

Todo esto se explica con detalle a través de 
animaciones e informes que poseen una estética 
cinematográfica de inconfundible sello bélico, 
igual que todo lo que rodea a esta producción. 
Realismo en los uniformes, armas, vehículos y si- 
tuaciones, en la inteligencia artificial de los dis- 
tintos tipos de enemigos y en las tácticas a nues- 
tra disposición, pondrán la guinda a Full 
Spectrurn Warrior, uno de los juegos 
que, con toda seguridad, será de los me- 
jores del año. 
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THE CHPQNICLES 



RIDDICk: 

RQÍI1 BUTCHER Hfly 








DESARROLLADOR: STARBREEZE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI 
LANZAMIENTO: AGOSTO 2004 
WEB: WWW.VIVENDI-UNIVERSAL- 
INTERACnVE.CO.il K 


* Atención a la sombra acechante de Riddick. 
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^ Así es como el jugador repone la salud de Riddick. 


sotros hemos experimentado en qué suelen aca- 
bar este tipo de desarrollos. Mucho dinero para 
costear la licencia y poco para lo que verdadera- 
mente importa. Bueno, ¿y que han hecho estos ti- 
pos últimamente? « Knights ofthe Temple.» Doble 
ejem. No es exactamente lo que se suele llamarse 
un título triple A. ¿Y de quién se trata? 
«Starbreeze», responde el encargado de prensa de 
Vivendi. 

Más que por el modesto Knights ofthe 
Temple , el nombre de Starbreeze sonará a quienes 
hayan probado el título de acción medieval 
Enclave, un juego de cierto éxito y reconocimiento 
entre la crítica, pero que tampoco hacía presagiar 
la envergadura del último proyecto de los suecos. 
Con el inconfesable objetivo de comprobar si de 
verdad somos tan listos como nos creemos, la 


ROX aceptó la invitación de Vivendi para asistir a 
la presentación del juego frente a la prensa euro- 
pea. Como único representante de un medio espa- 
ñol, este redactor se encontraba puntualmente el 
último día del pasado mes de marzo en un céntri- 
co hotel de Estocolmo. Tras la pertinentes presen- 
taciones y un suculento almuerzo, lan Stevens 
-productor de Vivendi para Riddick- y Lars 
johansson -misma tarea en Starbreeze- se encarga- 
ron de conducir la presentación. 

Por supuesto, para entonces ya habíamos 
contemplado las primeras imágenes de The 
Chronicles of Riddick: Escape From Butcher Bay y 
habíamos podido comprobar que Starbreeze y 
Vivendi apuntaban alto con el juego. Digamos, 
simplemente, que la espera para constatar 
hasta donde puede llegar un título en las 


Tanto Starbreeze como Uiuendi apuntan 
a lo más alto de los uideo juegos 


* Los robots forman parte del repertorio de enemigos. 


E STIMADO lector, ponte por un mo- 
mento en la piel de un humilde re- 
presentante de la prensa especiali- 
zada en videojuegos. Imagina que 
un PR se te acerca y te dice: «eh, 
hay un pequeño estudio sueco que está terminan- 
do un juego que va a competir en la liga de los 
grandes. Ya sabes, Doom 3, Halo 2, etc.» Nadie po- 
dría culparte por mostrar, digamos, cierto escepti- 
cismo, ¿verdad? «Y además, -prosigue-, es una li- 
cencia de uno de los blockbusters de este verano. 
La última deVin Diesel.» Ejem. La mayoría de no- 




UNA DE PELÍCULA 

La crónica cinematográfica del último héroe de acción. 

De 23 millones de dólares a 120. Eso es lo que ha crecido la produc- 
ción de una película protagonizada por Vin Diesel entre 2000 y 
2004. La primera cifra corresponde al presupuesto con el que contó el pri- 
mer gran éxito del entonces desconocido actor. Desde entonces, han suce- 
dido cosas como XXX y The Fast and the Furious en la carrera del interpre- 
te de Riddick. The Chronicles of Riddick es la primera super producción en 
toda regla realizada con el expreso objetivo de convertir a Vin Diesel en el 
último héroe de acción del cine estadounidense. Decidida a jugar en el te- 
rreno de los grandes blockbusters, la película cuenta con otros alicientes 
más allá de la presencia del musculoso actor aficionado a los videojuegos. 
Al igual que Pitch Black, The Chronicles of Riddick es una película escrita y 
dirigida por David Twohy, un tipo que lleva ya unos cuantos años trabajan- 
do en el género y labrándose un nombre pasito a pasito. Guionista de éxi- 
tos comerciales como El Fugitivo, La Teniente O'Nell, Waterworld e incluso 
de las más descerebradas películas de Charlie Sheen - Terminal Velocityo 
The Arrival-, el también director ha contado por primera vez en su carrera 
con un gran presupuesto con el que poner en pie un universo personal al 
servicio de Vin Diesel. The Chronicles of Riddick, su cuarta obra como di- 
rector, llegará a España durante el caluroso mes de agosto, coincidiendo 
con la publicación del videojuego en el que ha ejercido tareas de asesor. 

Si la primera película venía a ser una historia de horror en la que un 
variopinto grupo de personajes trataba de escapar de un planeta infestado 
de bichos en el que se había estrellado, la secuela apunta en una dirección 
completamente diferente. Cinco años más tarde, los dos únicos supervi- 
vientes -Riddick y la joven Kyra- se ven atrapados en el conflicto entre dos 
razas. Los necromongers tratan de iniciar la décima Cruzada en el siglo 
XXVI. Los Elementales ayudarán a Riddick a plantar cara al líder de los pri- 
meros y a recuperar su pasado. 




4* Una muestra de la espectacular iluminación de EFBB. 



/fv Los cuadrados de la esquina indican la salud. Es el único interfaz visible en la pantalla. 


El engine gráfico hace uso intensivo 
de técnicas como el normal mapping 



4* Los guardias no se andan con chiquitas. 


consolas de última generación se ha acortado repentinamente. 

No vamos a decir que Starbreeze vaya a sacar los colores a la 
gente de Bungie, Valve o Vicarious Games -encargados de convertir 
Doom 3 a Xbox pero, efectivamente, juegan en la misma liga. 

El engine gráfico, propiedad de Starbreeze, hace un uso intensivo 
de técnicas como el normal mapping, la iluminación dinámica y el 
sombreado por píxeles que son las que terminan por darle un aspecto 
tan diferenciado del habitual en los juegos ya disponibles en el merca- 
do. La duda estaba en cómo se las iba a apañar el hardware de Xbox 
en tales circunstancias y la respuesta es positiva. Escape from Butcher 
Boy, en su versión beta, ya presenta un magnifico acabado que no le 
impide mantener una tasa de imágenes constante. Y lo hace mostran- 
do un repertorio visual sorprendente, especialmente en lo que concier- 
ne al modelado y animación de los personajes. El actor Vin Diesel, cu- 
ya afición a los videojuegos es sobradamente conocida, ya puede pre- 
sumir de contar con una contrapartida poligonal absolutamente fiel al 
original. Suponemos que el hecho de que el actor no sea de los más 
expresivos ayuda, pero lo cierto es que su recreación gráfica junto a la 
imponente voz del actor consiguen el efecto deseado. 

Inteligentemente, Starbreeze ha evitado recrear una historia que 
ya hubiera sido contada en la pantalla grande. Así, Escape from 
Butcher Bay se presena como una precuela que aprovecha algunas de 
las pistas facilitadas acerca del pasado de Riddick e n Pitch Black para 
construir una historia que tiene fácil encaje con las películas del perso- 
naje. Si en aquella primera historia Riddick era un peligroso convicto 
que se veía atrapado en un planeta repleto de aliens hostiles al estre- 
llarse la nave de transporte, aquí es un peligroso convicto que ingresa 
en Butcher Bay -la prisión de máxima seguridad de la galaxia- al co- 
mienzo del juego. Su objetivo es escapar y para ello tendrá que superar 
tres grandes áreas de juego que se corresponde con los niveles 
de seguridad en Butcher Bay: máxima seguridad, doble máxima ** 
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* Riddick espera e! momento de atacar sobre una víctima. 
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'b Habitantes de la segunda área de juego. 
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EFBB combina diversos estilos de juego. 


seguridad y triple máxima seguridad. La historia tiene su impor- 
tancia dentro de la particular mitología del personaje ya que aquí 
también se relata la forma en que Riddick consiguió los ojos que le per- 
miten ver en la oscuridad, uno de sus rasgos distintivos en Pitch Black y 
su secuela. 

Como juego, The Chronicles of Riddick es un híbrido. Sus respon- 
sables lo definen como una mezcla de acción en primera persona, juego 
de combate, aventura y sigilo. Lo interesante de la fórmula es que no pa- 
rece tratarse de un shooter con unas gotas de los demás géneros, sino 
que la combinación deja espacio para disfrutar de todos sus ingredien- 
tes. Por ejemplo, al inicio de la aventura, el jugador toma el control de 
Riddick nada más descender las escaleras de la nave que lo ha traslada- 
do a la prisión. Los guardias le indican que les siga al interior y si 
Riddick cede a la tentación de obviar las órdenes y comenzar a pasear 
por su cuenta, pronto descubrirá que no se andan con chiquitas. Al 
igual que sucedía en títulos clásicos como Half-Life o Halo , Starbreeze se 
ha preocupado de presentar las escenas narrativas de forma interactiva, 
sin limitar al jugador a la posición de espectador. 

Una vez en el área de prisioneros, el jugador puede comenzar a 
moverse con libertad. Ahí tiene la ocasión de conocer a algunos 
de los personajes de la historia, el entorno de juego y las reglas 
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® lan Stevens es el productor de VU 
Games para The Chronicles of Riddick. 
Lars Johansson cumple la misma tarea en 
Starbreeze. Ambos conversaron con la ROX 
tras la presentación mundial del juego que 
tuvo lugar en Estocolmo. 

ROX: ¿Por qué escogisteis a un desarrolla- 
dor casi desconocido como Starbreeze pa- 
ra un proyecto de estas características? 

lan Stevens: El concepto inicial del juego se 
apoyaba mucho en la habilidad de ver en la 
oscuridad de Riddick. Starbreeze nos presen- 
tó una serie de niveles que nos convencieron 
de que podían hacer un buen uso de los 
contrastes entre luz y oscuridad. Para noso- 
tros, como editores, era importante encontrar 
un desarrollador capaz de crear un juego 
que realmente haga uso de la iluminación y 
de los elementos claves del personaje. 

Aquello terminó por convertirse en un proto- 
tipo y para entonces ya era un trato seguro. 

ROX: ¿Cuánto tiempo lleva el proyecto en 
desarrollo? 

Lars johansson: Casi dos años trabajando en 
el juego. En tres o cuatro meses construimos 
un prototipo, para enseñarles lo que podía- 
mos hacer con nuestra tecnología, con este 
concepto. Teníamos los elementos, la lucha 
en primera persona, el sigilo, ... Éste es el 
juego que podéis esperar que hagamos, les 
dijimos. Con el nuevo engine pudimos ir un 
paso más allá y utilizar la iluminación para 
fortalecer el título. Es un aspecto que funcio- 
na muy bien con el personaje de Riddick. 

ROX: Es bien conocida la afición de Vin 
Diesel por los videojuegos. ¿Ha participado 
de alguna forma en el proyecto? 

IS: Él tiene una compañía dedicada específi- 
camente a crear juegos. Su participación ha 
sido principalmente en la historia. Ha traído 
su talento al juego, como muchos otros acto- 
res. Puso mucho interés para que claváramos 
al personaje. En Chronicles of Riddick es la 
segunda vez que él lo interpreta y aportó to- 
da su experiencia. 

ROX: Escape From Butcher Bay se enfrenta 
a una competencia muy dura en los próxi- 
mos meses. ¿Por qué creéis que el público 
se va a interesar por este título teniendo a 
Halo 2 o Doom 3 a la vuelta de la esquina? 

IS: Hay muchos razones por las que la gente 
puede interesarse por este juego. Uno de 
ellos es el propio hecho de que compita téc- 
nicamente con títulos como Doom 3 o Half 
Life 2. Otro puede ser que va a estar disponi- 
ble antes que cualquiera de ellos. Pero cuan- 
do juegas con Riddick, no es sólo que sea 
bonito, sino que es muy divertido. Tiene mu- 
chos aspectos que han sido muy cuidados: la 
lucha en primera persona, la acción, el estilo, 
la aventura. Algunos niveles están más orien- 


tados a la acción, pero está todo ahí, siem- 
pre presente. La manera en que integramos 
el juego con la película también es interesan- 
te. Matrix fue un enorme éxito, pero al hacer 
Riddick como una precuela y elaborar una 
historia que puede centrarse en el juego y sin 
necesitar formas rebuscadas de reproducir 
los hechos de la película, podemos crear una 
experiencia que se sostiene por sí misma. No 
hay ningún problema si no has visto la pelí- 
cula, el juego no depende de eso para que la 
experiencia funcione. 

ROX: ¿Qué otros elementos hay además de 
la acción y el sigilo? 

U: Hay puzzles y la parte de aventura gira 
más sobre obtener información de otros pri- 
sioneros y realizar misiones que son opcio- 
nales para el jugador. Riddick es una mezcla 
de todo eso. 

ROX: ¿Por qué elegisteis una prisión como 
entorno de juego? ¿No es algo limitado? 

SB: Cuando se piensa en una prisión, lo ha- 
ces en muros de cemento y guardias. Ese ti- 
po de representación no es la que queremos 
hacer. Queríamos lograr algo propio, intere- 
sante, mantener un estado de ánimo, pero 
aportar también otros elementos. La prisión 
está dividida en tres niveles. Cada zona tiene 
su propio entorno y ambiente visual, lo que 
lo hace más interesante. No tienes el mismo 
entorno a lo largo de todo el juego, sino que 
aparte de la prisión también entran en juego 
las áreas de alrededor. 

ROX: Es evidente que éste es uno de los tí- 
tulos con mejor aspecto en Xbox. ¿Creéis 
que habéis llegado al límite del hardware? 

Lj: Diría que estamos empleando casi toda la 
potencia de Xbox. También depende de la 
clase de juego que estás haciendo, si es un 
engine para interiores o exteriores... Pero 
creo que nos estamos acercando mucho, si 
no es que ya estamos allí. No creo que los vi- 
suales pueden llegar a ser mucho más de lo 
que son ahora. 


«Creo que estamos empleando 
casi toda la potencia de Hbon» 


□35 






PROCESO 


THE CHRGNICLES GF RIOGICK 




4 Starbreeze promete variedad en los entornos de Juego. 


4 Además de poner su voz, Vin Diesel se ha involucrado en el desarrollo del proyecto. 

Sus características lo uan a situar 
como el juego de mejor aspecto 
dentro del catálogo de Kbon 



-4 Riddick haciendo amistades con sus compañeros de prisión. 
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4 En ciertos momentos, la cámara pasa a una vista en 
tercera persona. Todo depende de la situación. 


<4 Riddick está a punto de saludar a uno de los guardias. 
Seguro que no será amablemente. 


4* Riddick es un personaje casi tan ágil como el propio 
Sam Fisher. Las comparaciones son odiosas... 


propias del mundillo carcelario: quien es el jefe, 
quien es el soplón, quien está compinchado con 
los guardias, etc. Durante estas primeras fases de juego, 
EFBB se desarrolla como una aventura atendiendo sobre 
todo a la exploración y a la interacción con otros perso- 
najes dentro de un marco que concede una considerable 
libertad de acción al jugador. El inicio de la fuga llega 
más tarde y todavía habrá de pasar más tiempo antes de 
que el jugador pueda empuñar un arma de fuego, dado 
que éstas sólo funcionan al reconocer el ADN del que las 
empuña. Hasta entonces, las armas de Riddick son el si- 
gilo y lo que dan de si sus manitas, que es mucho. 
Starbreeze se ha preocupado de implementar un sistema 
de combate cuerpo a cuerpo que funcione desde una 
perspectiva en primera persona. Además, es lo suficiente- 
mente versátil como para atacar a un enemigo por la es- 
palda y matarlo en el acto o forzarlo a disparar el arma 
que empuña contra sí mismo. Riddick también puede re- 
alizar combos, romperle el cuello al enemigo y moverse 
con una habilidad similar a la del propio Sam Fisher. 


Según el tipo de acción que realiza -colgarse de un bordi- 
llo-, la cámara pasa a una vista en tercera persona. 

La fuga se desarrollará a lo largo de 30 niveles habi- 
tados por un total de 20 clases de enemigos, entre los 
que se incluyen diversos tipos de criaturas que hacen su 
aparición en las áreas subsiguientes de seguridad. Para 
llegar hasta ellas, Riddick tendrá que hacer uso también 
de sus habilidades con el sigilo, moviéndose entre las 
sombras -como puedes suponer, su capacidad para ver 
en la oscuridad jugaran un papel importante- y tendien- 
do trampas cuando sea necesario. Por ejemplo, dejando 
el cuerpo de un guardia a la vista para caer desde las al- 
turas sobre el compañero que se acerque a investigar. La 
IA de los enemigos promete grandes alegrías, entre otras 
cosas porque no funciona en base a una serie de com- 
portamientos predeterminados sino a un sistema de re- 
conocimiento visual del entorno que ofrece una mayor 
versatilidad a la hora de reaccionar frente al jugador. 

El horario de regreso nos ha impedido experimen- 
tar personalmente siquiera unos minutos de juego en la 


piel de Riddick, pero lo que Starbreeze ha enseñado re- 
sulta tan prometedor como cualquiera de los otros gran- 
des títulos de la próxima temporada. Con la diferencia de 
que éste llegará unos meses antes y sin la molesta com- 
pañía del hype que a menudo se vuelve en contra de los 
juegos por promover unas expectativas demasiado eleva- 
das. EFBB es un título que se acerca sin hacer demasiado 
ruido pero dispuesto a dejar huella. Ofrece una jugabili- 
dad variada pero sin la habitual inconsistencia de los tí- 
tulos que pretenden abarcar demasiado. Cuenta con un 
personaje central carismático, un marco argumental inte- 
resante y utiliza una tecnología que lo va a situar como el 
juego de mejor aspecto dentro del catálogo de Xbox 
cuando haga su aparición el próximo mes de agosto. El 
mismo mes en que lo hará su homónimo cinematográfi- 
co en la cartelera española. La nueva película de Vin 
Diesel será buena, mala o regular, ya se verá. Pero lo que 
sí podemos aseguraros es que el juego tiene argu- 
mentos de sobra para triunfar por su cuenta. Muy 
pronto lo veremos. 
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Toma el control de una gigantesca y mortal máquina 
ambulante o corre como llevado por el Diablo. Esta 
vez, túéfigfc^ ” = == = = = = 


INFORfTIRCIQN DEL P LIEGO 

DESARROLLADOR: DAY 1 STUDIOS 

EDITOR: MICROSOFT 
LANZAMIENTO: DICI EMBRE 2004 

JUGADORES: 16 

WEB: WWW.MECHASSAULT.COM 

e l PRIMER MechAssault supuso 
un enorme y blindado paso en 
la gran carrera de la evolución 
hacia el perfecto juego de ro- 
bots gigantes. Es obvio que los 
programadores jamás darán 
con la fórmula para lograr la experiencia total en 
cuanto a monstruos robóticos (aunque ganas no 
nos faltan), pero nos lo pasamos de miedo con 
sus intentos. MechAssault cumplía con su come- 
tido de forma admirable: masacre sin fin, explo- 
siones descomunales, tanques y robots inmen- 
sos que se marcaban un zapateado sobre ciuda- 


des enteras, por no mencionar el aplastamiento 
de humanos minúsculos y canijos bajo los pies 
de los robots. Es lo que los técnicos expertos de- 
nominan «festival de pisotones». 

Pero MechAssault tenia algunos problemas. 
Hay quien diría que se trataba de imperfecciones 
en el diseño. Uno de ellos era que nunca tenia 
una auténtica sensación de proporción. Tú lleva- 
bas un «mecha» y, por lo tanto, los demás me- 
chas a tu alrededor no te hacían parecer peque- 
ño. Nunca podías quedarte impresionado ante 
su monstruosa magnitud; nunca retrocedías ho- 
rrorizado cuando proyectaban su sombra de 30 
metros sobre tu enclenque forma humana. 

Pero por suerte eso ha cambiado en 
MechAssault 2. Sigues pudiendo realizar una le- 
tal danza en un robot gigante, pero igual de pro- 
bable es que seas tú quien sufra las consecuen- 
cias de eso. Y si, puedes jugar a ser el humano 
frágil que eres y huir de un mecha Atlas de 100 
toneladas, además del hábil piloto de una mortí- 
fera máquina de metal. ¿Parece interesante? 

Pues eso no es todo. 
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LAS GRUGHS NG SE ARRUGAN 

No resulta nada fácil combatir en un tanque. Son la mar de resistentes y gozan de gran 
movilidad, pero no tienen la potencia de los mechas. Usa la imaginación para tirarte encima 
del enemigo desde ángulos interesantes: los edificios serán destructibles, y atravesarlos puede ser 
la mejor forma de hacer llegar tus imponentes cañones dobles adonde está la acción. También 
podrás salir del tanque para piratear ordenadores de seguridad, pero recuerda que a pie eres muy 
vulnerable. Tendrás algunos trucos a tu disposición, pero aún no hemos visto con qué tipo de 
artillería cuentas. 



Tal como muestra este cambio de 
perspectiva, MechAssault 2 es una com- 
pleta revisión del original. Más ambicioso, varia- 
do y pulido, es el tipo de juego que todas las se- 
cuelas debieran aspirar a ser: mejor que el origi- 
nal de una forma como el título anterior jamás 
hubiera soñado. 

El Universo Battletech, el apocalipsis galác- 
tico en el que se basan los juegos de guerreros 
mecanoides, es la mar de rico. MechAssault 2 se 
perfila como la interpretación más fastuosa de la 
subcultura de las guerras interestelares entre ro- 
bots jamás vista en un videojuego. Juegos sobre 
mechas los ha habido a patadas, pero sólo en 
Xbox han empezado a cobrar vida. En 
MechAssault 2 habrá todo tipo de tecnología, y 
eso sin incluir a los mechas, que son el pináculo 
del arsenal militar. Durante el juego te moverás 
entre distintos medios de transporte, cosa que 
otorga a MechAssault 2 cierto «espíritu Halo», só- 
lo que con mejores vehículos. En vez del 


está el traje de combate, como el que llevaban 
esos personajillos voladores a los que recordarás 
que matabas como moscas en el original. Esta 
vez también tú podrás llevar esta armadura per- 
sonal para sacar partido a la movilidad de su 
mochila a reacción y a su capacidad de llevarte a 
sitios que un robot gigante no puede. Muy prácti- 
co. El traje de combate puede incluso adherirse a 
edificios y vehículos más grandes en su deambu- 
lar, una habilidad de enorme utilidad conforme 
avanza el juego. Para ello usa la supergarra, el ar- 
ma que destaca en un brazo del traje. Puedes, 
por ejemplo, ir de gorra pegado a vehículos vola- 
dores o usar la posición estratégica del lado de 
un edificio para cobrar ventaja sobre tus perse- 
guidores enemigos. 

El traje de combate es ideal para eliminar a 
la molesta infantería o acabar con vehículos de 
blindaje ligero mediante el láser de pulso rápido. 
La pega es que un blindaje fuerte ni se inmutará, 
así que cuando lleves el traje de combate puesto 


Una fastuosa interpretación de las 
fastuosas guerras entre robots 


Warthogy el Scorpion, aquí tienes el Mad Cat 
Battlemech y el Supertanque Rommell Mk II, 
bestias que hacen que el armamento contempo- 
ráneo parezca un montón de chatarra. Podrás 
también pilotar máquinas voladoras durante tus 
misiones de destrucción, por no hablar de la po- 
sibilidad de deshacerte de tu blindaje... todo lo 
cual contribuye a presentar un cuadro hipertec- 
nológico que dejará alucinados a la mayoría de 
jugones que lo prueben. 

MechAssault 2 será una continuación del 
juego original en lo que respecta a historia y mé- 
todo de juego. La gran diferencia será el arma- 
mento disponible, así que aquí tienes un aperiti- 
vo de los nuevos juguetitos de los que dispon- 
drán nuestros pilotos de me- 
chas. Para empezar 


deberás emplear tácticas muy distintas. Y aquí es 
donde se pone interesante: puedes usarlo para 
«encasquetarte» en los mechas enemigos. Su 
agilidad en el vuelo le permite colocarse en la 
parte de atrás de un mecha y o bien destruirlo o 
bien obligar al piloto a eyectar. Debido a su esca- 
so blindaje, también corre el riesgo de ser derri- 
bado y pulverizado por los cañones de un me- 
cha, pero si lo haces bien podrías incluso que- 
darte el mecha para ti; así, las misiones en Xbox 
Uve podrían ser de lo más violentas y excitantes. 

Otra máquina voladora que domina los cie- 
los del siglo X)0(l es el propulsor aeroespacial de 
despegue y aterrizaje vertical 


#* 
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Una salva de un mecha acaba con un edificio como si nada. 



¿ im 

-u-» J 


1 

1 

* El traje de combate se ve ridículo Junto a los descomunales mechas. H 



(VTOL), el apoyo aéreo que puede decidir un 
conflicto entre mechas. El VTOL es un aparato de 
exploración y asalto que puede usarse en com- 
bate o reconocimiento. Pero su auténtica especia- 
lidad es la de llevar cargamentos a zonas peligro- 
sas: puede transportar pasajeros con trajes de 
combate (algo que cobrará especial importancia 
en las partidas de Live), además de desplegar to- 
rretas. Estas torretas remotas sueltan fuego de 
contención para rechazar a los enemigos y des- 
baratar posibles aproximaciones de fuerzas ata- 
cantes. Para esas misiones en las que debes cen- 
trarte en ciertos objetivos clave, el despliegue de 
las torretas podría acabar siendo una acción vital 
para tu futuro. 

Por supuesto, no hay guerra que se gane 
por completo desde el aire: siempre se requiere 
una fuerza de tierra que haga el trabajo sucio 
con el enemigo atrincherado. Los mechas son 
una forma de hacerlo, los tanques otra. El 
Rommel Mk II es una versión muy mejorada de 
aquellos canallas tan puñeteros que acosaban a 
los jugadores en el original. Es más duro que una 
tortuga escayolada y tiene una pegada de miedo 
gracias a sus dos cañones. Tal vez no sea tan gla- 
moroso como los mechas, pero este tanque pe- 
sado juega un papel trascendental en el es- 
pectacular campo de batalla » 


que es 


INFÜRITIFOÜN 

ADICIONAL 

BOTAS 

PROPULSORAS 
Puede que los mechas 
sean unos robots mons- 
truosos, pero también 
pueden pegar unos 
brincos de aúpa. Para 
los mechas más peque- 
ños, el movimiento de 
la «muerte desde el cie- 
lo» es posible mediante 
unos propulsores de 
salto, gracias a los cua- 
les caen sobre el enemi- 
go desde arriba, evitan 
trampas del suelo y ta- 
pan en general el sol. 
Este equipamiento de 
salto se suele emplear 
como compensación 
frente a la gestión del 
calor y las armas. 
Además permiten a los 
mechas más pequeños 
superar en maniobrabi- 
lidad a los adversarios 
grandes y pesados, que 
a su lado se ven más 
bien tontos. 







* RECESO 




-t» Los trajes de combate podrán «encasquetarse» en los mechas, a menos que el mecha pueda quitárselos de encima y pisotearlos, claro.. 


* Los mechas causan aún más pasmo cuando correteas como humano. 


La supergarra del traje de combate se puede sujetar a vehículos y edificios. 


ITIECHR5SFIULT 2 


INFÜRfTFOQN 

ADICIONAL 

UN ESPALDARAZO 
Dado que los trajes de 
combate pueden colár- 
sete en la parte poste- 
rior del mecha, te con- 
viene contar con un 
compañero que pueda 
sacártelos antes de que 
te obliguen a eyectarte 
de tu robot. El juego en 
equipo aquí es esencial. 

Á 


Un campo de batalla futurista será el marco de 
una variadísima campaña para un solo jugador 


futuro violento de MechAssault 2. Ya ve- 
** rás cómo usas esta máquina en varias 
ocasiones en el transcurso de la partida para 
un jugador, así como en las entretenidas sesio- 
nes multijugador. 

Pero ni los tanques pueden realizar las ta- 
reas más importantes del campo de batalla. 
Esas se dejan para los «blandos»: los huma- 
nos. Tal como ya hemos mencionado anterior- 
mente, MechAssault 2 te sacará de tu seguro ro- 
bot gigante y te pondrá en el suelo con poco 


más que unas pistolas y unos pantalones caqui 
por toda protección. En este estado serás increí- 
blemente vulnerable, así que ¿para qué ibas a 
querer abandonar la seguridad de tu vehículo? 
Bueno, igual te obligan: si tu mecha es abatido 
tendrás que eyectarte, y lo mismo con los de- 
más vehículos; sólo a pie puedes pasar de una 
máquina a otra. Pero también habrá otras razo- 
nes para que tengas que patearte los escena- 
rios. Tus objetivos no sólo contemplan la des- 
trucción: deberás colarte en edificios, conseguir 


documentos y accionar interruptores. Podrás 
asimismo introducirte en ordenadores para de- 
sactivar sistemas de seguridad y paralizar de- 
fensas enemigas. Vamos, todo eso que a un 
mecha gigante le resultaría complicadillo con 
sus patazas de 50 toneladas. 

Ah, los placeres de un mecha. Gigantesco, 
brutal, hermoso... estos monstruos de metal 
son la máquina de guerra definitiva. 
Fuertemente blindados y equipados con 
un vasto arsenal de cañones futuristas, » 


Q<\ 




EXPERIENCIA LIME 



^ Un traje de combate se acerca a un Atlas por detras. 


! ~ X 

■ su •• 

> mk , JB^ 

-t* En el modo acoplado, un VTOL puede transportar varios trajes. 


<*> El combate urbano se convierte en un juego del escondite letal. 


INFÜRdlHCIDN 

ADICIONAL 

SÉ UNA CARGA 
Los trajes de combate 
de los jugadores pue- 
den desplazarse pega 
dos a las naves VTOL y 
a los mechas. Con los 
enormes armatostes a 
los que tienen que en 
frentarse, es poco pro- 
bable que los pilotos 
enemigos se fijen en el 
ataque sibilino de unos 
pilotos con estos trajes. 


con ellos no podrías divertirte más en 
un campo de batalla, donde sea y cuan- 
do sea. Los hay de diferentes formas y tamaños, 
y cada uno está especializado en una forma 
distinta de combate. El poderoso Atlas, por 
ejemplo, pisotea a su enemigo y destruye por 
completo a quien sea con su artillería pesada, 
mientras que los mechas de tamaño medio co- 
mo el Mad Cat usan una combinación de arma- 
mento y maniobrabilidad para jugar con venta- 
ja sobre el terreno. Tampoco faltarán los livia- 
nos mechas de reconocimiento, y hay un nuevo 
y vistoso modelo especial que efectúa su debut 
en MechAssault 2. el Raptor. 

Como todos los mechas, el Raptor pone a 
disposición del piloto todo un despliegue de ar- 
mas, cosa que lo dota de flexibilidad en el cam- 
po elegido o especialización. Con sus dos ame- 


En Uve tendrás un campo de batalla mucho más abierto, con 
un gran número de tácticas, vehículos, armas y terrenos que 
tú y tus compañeros de equipo deberéis aprovechar al máximo. 
Como apoyo al ataque principal con mechas llevaréis naves VTOL, 
tanques y trajes de combate. Apenas podemos esperar a verlos en 
acción. Ya lo estamos deseando. 

1 



* Las reducidas dimensiones del traje de combate aportan una nueva perspectiva al juego. 




El Raptor: icuidadín, aparatos voladores! 


tralladoras y sus misiles de largo alcance, el 
Raptor constituye un magnífico mecha antiaé- 
reo, amén de ser lo bastante rápido como para 
superara máquinas más pesadas y peligrosas. 
Es un mecha que saca partido a su exiguo ta- 
maño empleando neutral izadores de radar, co- 
sa que permite al piloto del Raptor esconderse 
fácilmente de sus enemigos, sobre todo en zo- 
nas muy urbanizadas. El Raptor blande asimis- 
mo un lanzallamas de plasma, un arma letal 
contra la infantería. También puede ser eficaz 
frente a mechas, lo cual es muy útil porque uno 
de los grandes problemas de los mechas es la 
cantidad de calor que generan al moverse y dis- 
parar sus armas. La tormenta causada por los 
lanzallamas del Raptor contribuirán a la proba- 
bilidad de un sobrecalentamiento, algo 
que todos los mechas deben intentar evi-3^ 


EL RE=y DE LH COLINA 


Imagínate en el asiento de un liviano me- 
cha Raptor. ¿Cómo te lo montarías para 
atacar? Bueno, tal vez sirvieras de apoyo a un 
aliado más pesado, como el gigantesco meca- 
noide Atlas de 100 toneladas. El Raptor se mo- 
vería veloz, ocultándose al enemigo gracias a su 
reducida firma de radar. Se provocaría que el 
enemigo atacara al mecha más pesado, y ahí es 
donde entraría en juego tu táctica de flanqueo. 
Puedes atacar por detrás mientras se enfrentan 
al Atlas, aprovechando asi su mayor blindaje, o 
bien acercarte e inutilizar el mecha con una 
combinación de lanzallamas y ametralladoras. 
Tú dale cuando haya estado disparando sobre- 
manera y puede que acabes de desnivelar su 
equilibrio calorífico y lo bloquees. A partir de 
ahí ya está tirado... 
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mECHRSSRULT E EELcJÜ. 


EL CIELO EE EL LIITIITE Viaja de gorra en la nave aeroespacial de despegue y aterrizaje vertical. 




INFQRÍTIFOÜN 

ADICIONAL 

VIAJE GALÁCTICO 
A los entusiastas de los 
juegos de guerreros me- 
canoides les resultará 
familiar la historia de 
fondo y la cultura del 
universo Battletech. 
Quienes lo visitemos 
por primera vez con 
MechAssault 2 encon- 
trarán de 15 planetas de 
suntuosa realización en 
los que tendrá lugar el 
combate. La historia en 
sí se compone de cinco 
grandes capítulos, lo 
que significa que quizá 
sea un juego que te va- 
ya a tener entretenido 
una buena temporada, 
en tu lucha contra la 
Corporación Blake. 


cual es señal de problemas. Pero si en el 


primer juego se usaba un soso texto desli- 
zante para explicar la trama, esta vez el método 
narrativo será en principio más inmediato y vi- 
brante. La idea es que interactúes con otros per- 
sonajes y vayas descubriendo tú mismo la histo- 
ria. De esta forma se te anima a empaparte de la 
mecánica argumental del juego, evitando así la 
posibilidad de que te aburras y pases el texto an- 
tes de tiempo para pasar a la acción. Dicho esto, 
la historia no es que sea la principal razón para 
jugar a un juego de robots gigantes: lo que im- 
porta es la calidad de la acción. 

Y si algo no te va a soltar es la variedad de 
la acción. Como ya hemos visto, MechAssault 2 
ofrece una gama mucho mayor de vehículos y 
tácticas que el original, o sea que podemos con- 
tar con ver modos de juego únicos e inusuales. 
Por ejemplo, el uso del traje de combate para ha- 
certe con un mecha que pilotar se convertirá se- 
guramente en una táctica básica en las misiones 
de asalto en territorio enemigo. Pero quizá elijas 
un enfoque del todo distinto y decidas ir a pie, 
piratear las defensas enemigas y robar un tanque 
para efectuar el ataque final. Todo se reduce a 
cómo quieras jugar. Posibilitar esta flexibilidad 
en el juego ha sido el mayor desafío para el equi- 
po de desarrollo, y será interesante ver si son ca- 
paces de conseguirlo para la versión final. Ahora 
mismo augura grandes cosas, pero siempre cabe 
la posibilidad de que algo salga mal en el mo- 
mento del lanzamiento. Aunque por supuesto, 
esperamos que todo salga según lo previsto. 

Pero con todo lo inmenso que es, no es 
probable que la auténtica magia se produzca en 
la partida para un jugador. Lo mejor de la secue- 
la es que tiene visos de superéxito en Xbox Live. 
Totalmente preparado para las partidas multiju- 
gador, el equipo de desarrollo ha prometido un 
gran soporte a los clanes. Seguro que habrá una 
serie de opciones de personalización: la posibili- 
dad de crear tus propios logotipos y distintivos 
para lucirlos con orgullo en las grandes refriegas. 
O, además, la posibilidad de un combate vehicu- 
lar a gran escala en el que participen tus amigos 
hace que sea el tipo de juego que premie las tác- 
ticas interesantes y un juego en equipo comuni- 
cativo y con imaginación, por no mencionar lo 
guapo que será espachurrar a tus colegas con un 
robot gigante mientras intentan huir a pie. Es tal 
el potencial de MechAssault 2 que puede que 
hasta dé pie a importantes competiciones tanto 
on Une como off Une. Todo ello en conjunto for- 
ma un panorama excitante. MechAssault 2 po- 
dría ser uno de los productos del año, que po- 
dría acercarnos un poco más al sueño imposible 
de la perfecta experiencia con robots gi- 
gantes. Mientras llega ese momento nos 
entrenamos pisoteando colillas. 


+ Los pilotos de VTOL transportan trajes de combate. 


* El alma del juego serán, por supuesto, los prolongados duelos entre grandes y potentes mechas. 


tar. Si se recalientan demasiado, se desco- 
nectan; esto puede pasar tanto con má- 
quinas controladas por un jugador como por la 
CPU. La gestión del calores uno de los principa- 
les desafíos en el combate con mechas, y algo 
que seguramente se pulirá aún más conforme 
avance el proceso de desarrollo. 

El Raptor también guarda algunos ases en 
la manga. Puede usar lanzallamas para cubrir su 
retirada, o incluso paralizar a los enemigos para 
luego hacerlos pedazos a base de misiles y ame- 
tralladoras. Los mechas operan en unos grupos 
llamados «lanzas», y un comandante astuto pro- 
curará tener una serie de mechas distintos en la 
lanza para que sus habilidades se complemen- 
ten. No tiene sentido disponer sólo de lentos me- 
chas de asalto, por mucha que sea su potencia 
de fuego. Si el enemigo corre más que ellos, per- 
derán de todos modos. 


Todo esto contribuye a crear un impresio- 
nante campo de batalla futurista que será el 
marco de una variadísima campaña para un solo 
jugador. Los jugones deberán decidir qué vehícu- 
los quieren usar para completar la misión, una 
elección que afectará a lo que les pase en el ar- 
gumento del juego. Como en el original, el juego 
está ambientado en un siglo XXXI devastado por 
la guerra, con las grandes casas de la galaxia en- 
frentadas entre sí y contra los clanes de mechas 
por la adquisición de valiosos recursos. Se reto- 
ma la historia donde se quedó en el original, 
contigo como famoso piloto de mecanoides y 
miembro de los Dragoons de Wolf. 

Al empezar el juego, los Dragoons están en 
conflicto con los poderosos industriales de la 
Corporación Blake. La Corporación no trama na- 
da bueno ya que está recuperando tecnologías 
perdidas y fabricando cantidad de mechas, lo 


® EI VTOL abre toda una nueva 
dimensión de juego para el pi- 
loto de mechas. No todo serán pisoto- 
nes y pistolones, aunque el VTOL va 
equipado con un buen surtido de co- 
hetes. El VTOL se usará para el trans- 
porte y será muy útil para la coloca- 
ción de torretas. Además puede des- 
plazar a un pequeño número de 
jugadores con trajes de combate. 

Con pasajeros, la nave será más len- 
ta, pero aun así irá más deprisa que 
dichos trajes con su mochila propul- 
sora o andando. En partidas multiju- 
gador esto puede originar interesan- 
tes tácticas, sobre todo en entornos, 
esencialmente urbanos. 


El VTOL: úsalo como transporte y apoyo en el combate. 



□O 




PUNTUACION 


B.5-ID.D 

LA ELITE DE LOS JUEGOS PARA XBOX. LOS MEJORES 
TITULOS DISPONIBLES. 

UN JUEGO DE CALIDAD QUE HAY QUE TENER MUY EN CUENTA. 

B,5 

JUEGO PARA SEGUIR TENIENDO PRESENTE, PERO QUE PRESENTA 
ALGUNA CARENCIA. 

LA PUNTUACIÓN DE UN TITULO QUE NO OFRECE DEMASIADO. 

2.B-S.D 

UN JUEGO MEDIOCRE AL QUE NO PRESTARAS MUCHA ATENCIÓN. 

□.D-2'5 

UN JUEGO MALO, MUY MALO. 




¡Bienvenidos a la sección de 
Análisis de la edición 
española de la Revista 
Oficial Xbox! Para 
comprender nuestra política 
de puntuaciones es 
importante familiarizarse 
con los parámetros que 
vamos a seguir. Sólo así no 
se te escapará ni un detalle 
de los juegos. ¡Disfrútalos! 

CUAL ES EL SIGNIFICADO 

□E NUESTROS ICONOS 


MEREDICTD 


POTENCIAL 

¿Cómo es técnicamente el juego? 
¿Aprovecha el potencial de Xbox? 
¿Cómo es de Impresionante? 


ESTILO 

¿Qué elegancia tiene el juego? 
¿Cómo es de bueno, o malo, cada 
uno de los elementos del diseño? 
¿Tiene buena apariencia? ¿Qué 
sentimientos provoca? 

ADICCION 

¿Puede el juego llegar a envolverte 
en él? ¿Parecen las horas minutos 
mientras dura una partida? 

¿Los controles son instintivos o 
complicados? 

LONGEVIDAD 

¿Cómo de largo es el juego? ¿Cuánto 
tiempo te mantendrá pegado a tu con- 
sola? ¿Vale realmente lo que cuesta? 


PUNTUACION REMISTA OFICIAL XBOX EDICION ESPAÑOLA 
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+ En este apartado in- 
formaremos sobre al- 
gunos de los mejores y 
más excitantes aspec- 

■ 


tos de los juegos... 


I_Q PEOR 

■ 

- ...Y, por supuesto, tam- 

4 

bién conocerás los as- 
pectos negativos del jue- 
go, si es que los tiene. 

RESUmEN 

Ésta va a ser nuestra opinión 
general del juego. Resumire- 
mos el análisis en un peque- 
ño, pero explícito, comentario. 




Al principio de cada 
análisis aparece un 
recuadro titulado 
«Información del 
Juego». Este recuadro 
informa sobre quiénes 
son el desarrollador, el 
editor y el distribuidor 
del juego. También 
aparece la fecha de 
lanzamiento del título, 
cuántos jugadores 
pueden compartir 
partida en la opción 
multijugador y la sede 
Web del juego, si es 
que dispone de ella. 
Además de esta 
información, también 
pueden aparecer 
iconos como los de la 
derecha, que tienen 
diferentes significados. 



ELITE DE LA 
REVISTA OFICIAL 
XBOX EDICIÓN 
ESPAÑOLA 
Cualquier juego 
que tenga una 
puntuación de 
3,5 o superior 
entra a formar 
parte de nuestra 
elite de juegos 
para Xbox. 
Cuando veas 
este icono, 
puedes estar 
seguro de que el 
juego te va a 
cautivar. 



JUEGO DEL 
MES DELA 
REVISTA 
OFICIAL XBOX 
EDICIÓN 
ESPAÑOLA 
Cada mes, el 
equipo de la 
Revista Oficial 
Xbox Edición 
Española 
otorga al mejor 
título el 
galardón de 
«Juego del 
mes». 



XBOX UVE 
Si aparece este 
icono al 
principio de un 
juego significa 
que el título 
tiene 

continuidad en 
el servicio de 
juegos on Une 
de Microsoft. 



EXCLUSIVO 
XBOX 
Cuando 
aparece este 
icono al 
principio del 
análisis 
significa que 
Xbox es la 
única 

plataforma en 
la que este 
título está 
disponible. 



\JIOEO 


VÍDEO 

En nuestro DVD 
exclusivo apare- 
ce un vídeo con 
imágenes del 
juego. 



□ema □UGRBLE 

DEMO 

En nuestro DVD 
exclusivo hay 
una demo juga- 
dle del título. 



coman rTTI 

Un juego de combate am- 

bien laclo en el universo fantástico creado 

por el escritor Robert Edwin Howard. 


SCOOBY DOO! 

MISTERY MAYHEM 

La mayoría de las ocasiones, la capacidad 
de diversión puede llegar a superar el ran- 
go de edad a los que van destinados. 


KNIGHTSOF THE TEMPLE: 
INFERNAL CRUSADE 

Un juego en tercera persona [l/f. 
que sigue al protagonista a tra- ■■■H 
vés de una serie de cámaras. 


ral a 

r ;°¡ 




DRAGON’S LAIR 
3D: RETURN TO 
THE LAIR 

Remozado y rediseñado, pretende conseguir 
que la saga de batallas medievales renazca de 
sus cenizas. 
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«SflNRUSIS 



MINIA GAIDEN 

Agradecemos a Tecmo que no nos haya decepcionado 
con su legendario título de Ninjas como a menudo 
ocurre con los juegos más esperados. 





UEFA EURO 2004 

FIFA 2004 nos pareció un liluTo excelente 
y Euro 2004 es igual de bueno e incluso 
supera a su hermano mayor en algunos aspectos. 
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MAFIA 

Su jugabilidad resultará familiar para 
aquellos jugadores aficionados a la serie GTA ya que se 
pueden encontrar algunos puntos en común. 



im time . 00 
l3f¡ time : 00 


TOCA RACE DRIVER 2: THE 
ULTIMATE RACING SIMULATOR 



La nueva obra de Codemasters es como una reinvención de las carre- 
ras automovilísticas y ofrece una filosofía de juego diferente. 
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MANHUNT 

Aquí, la violencia, más que una herramienta na- 
rrativa o de juego, es un fin en sí mismo. Es ex- 
plícita, muy explícita. 





HITMAN: CONTRACTS 

La habilidad de 10 Interactive en el diseño de las mi- 
siones y por mantener un desarrollo tenso resulta evidente. 



THE SUFFERING 

Posee los elementos esenciales del género y los com- 
bina con maestría, sumándolos a un formato poco ha- 
bitual de aventura de acción. 


□<5 





¿Estás preparado para aventurarte en un juego que haría 


quedar a The Matrix como un juego para jovenzuelos? ^ 



‘fj 



INFÜRmnCIÜN DEL 3ÜEGÜ 


DESARROLLADOR: TEAM NINJA 


DISTRIBUIDOR: MICROSOFT 


LANZAMIENTO: DISPONIBLE 


JUGADORES: 1, 2-4 XBOX UVE 


L LEGADOS a estas alturas, segu- 
ramente habréis oído hablar de 
Ninja 6a ¡den. Probablemente 
habréis probado su demo o por 
lo menos habréis leído algo so- 
bre la eliminación de las decapitaciones en la 
versión europea del juego. 

Desde queTecmo anunciara el retorno del 
ninja Ryu Hayabusa en Xbox, se dispararon los 
rumores sobre su calidad gráfica y su creador, 
Tomonobu Itagaki, no ha parado de hablar de 
su creación en las ferias y entrevistas de medio 
mundo. Por fin, Ninja Gaiden está entre noso- 
tros. ¿Habrá merecido la pena tanta espera? 

La historia no es que haya sido escrita por 
Stephen King, aunque cumple con su cometido. 
Como líder del clan Ninja Hayabusa, tenemos la 
misión de custodiar la espada del Dragón Negro, 
cuyo inmenso poder desean nuestros enemigos. 
El peor de ellos, Doku, del Imperio Vigor, ha ex- 
terminado a nuestro clan y ahora es el momen- 
to de vengar a nuestros muertos. 

Si tuviéramos que resumir Ninja * 

Gaiden en una palabra, sería un suspiro de \ 
placer que llenaría el resto de este análisis. A 
Hacía mucho tiempo que no nos intriga- 
ba tanto un juego. No hemos parado 
hasta terminarlo y estamos completa- 
mente extasiados. Y os aseguramos 
que no es una exageración. ¿Por 
qué nos ha gustado tanto? Para 
empezar, porque nos convierte 
en un Ninja ágil y veloz como 
un rayo. Podemos correr en el 
agua, por las paredes, hacer 
volteretas, piruetas y todo ti- 
po de acrobacias. Armados 
con la espada del Dragón 
y un número ilimitado de Shurinkens, comenza- 
mos nuestra andadura en unos niveles ambien- 
tados en el Japón medieval. Algún personaje 
misterioso parece preocupado por nuestro por- 
venir. Nos sigue y nos lanza unas flores rosa con 
consejos para superar los obstáculos ini- 
cíales de nuestro camino. ~~ 
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NINnn GROEN 


»EL KARMA 
Realizar complejas 
combinaciones de mo- 
vimientos nos servirá, al 
margen de fardar con 
los amigos, para conse- 
guir puntos de «arma 
que nos otorgarán más 
dinero para gastar en la 
tienda del armero 
Mubarasa. Podemos 
comprar numerosos ob- 
jetos, pociones, ador- 
nos que mejoran nues- 
tros golpes, nuevas ar- 
mas y actualizaciones. 


» EL TRUCO 


Al llegar al nivel llama- 


Asegúrate de que estos tipos no te disparan con sus armas para poder salir victorioso del combate. 


do Bar de Yan, sugeri- 
mos que busques las re- 
creativas rotas que es- 
tán en el vestíbulo. 
Podrás jugar a las tres 
versiones de Ninja 
Gaiden que salieron pa- 
ra NES. No te vamos a 
desvelar cómo desblo- 
quearlas, pero seguro 
que lo adivinas... 



* La potencia de tu ataque puede llegar a ser muy grande 


* La vista en primera persona te deja ver la magnitud del combate 



EL TDRNED ÍTIRSTER NINOfl» 


© Al cargar Ninja Gaiden aparece una opción llamada Torneo Ninja 
Gaiden. Se trata de una nueva modalidad de juego en Xbox Live 
desarrollada especialmente para Ninja Gaiden. Los usuarios de Xbox Live 
que completen el juego podrán descargarse unos niveles especiales en los 
que luchar contra otros rivales. Los ganadores de cada región de juego de 
Xbox se verán las caras en septiembre de 2004 en el X04. Pronto habrá 
más información sobre los premios. Mientras tanto, i a practicar! 



La encelante inteligencia artificial 
de los enemigos nos obligará a 
uariar nuestros ataques 


Pero los consejos no son suficien- 
tes para acabar con las hordas de Ninjas 
y Samurais que se esconden tras cada rincón. 
Salen de falsas paredes, saltan desde los teja- 
dos, acechan a cada esquina y, lo que es peor, 
vuelven a aparecer en las zonas que ya había- 
mos «limpiado». Depende de cómo se mire: al 
principio, cuando aún no dominamos comple- 
tamente todas las habilidades de nuestro que- 
rido Ryu, volver a encarar a una pandilla de 
Ninjas puede acabar con nuestro nivel de 
energía y obligarnos a volver a empezar el ni- 
vel. Sí, lo habéis adivinado, no se puede salvar 
sino en los puntos de control, que desde luego 
no abundan en el juego. Sin embargo, al finali- 
zar cada nivel se nos otorgan una serie de cré- 


ditos según el número de enemigos derrota- 
dos, la rapidez y eficacia de los ataques, el nú- 
mero de aciertos y de combinaciones realiza- 
das. Por lo tanto, a medida que mejoramos, 
volver a derrotar aun grupo de enemigos nos 
permitirá sumar más créditos para gastarlos 
en las tiendas diseminadas en los dieciséis ni- 
veles del juego. Asimismo, nuestra carrera de 
Ninja progresará hasta convertirnos en 
Maestros Ninjá. 

No será hasta el cuarto nivel cuando en- 
contraremos unos Nunchaku, y podemos ase- 
guraros que bien nos hubieran venido con al- 
gún jefe de niyel que otro. No recordamos la 
última vez que un juego nos diera tantos 
quebraderos de cabeza desde sus co- 
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• Interact 


GQLQ PRRR LOE ITIRE RGILEE» Nada es imposible para Ryu. 


mienzos. Hay algunos samurais montados a 
caballo, sobre todo uno de ellos que, acom- 
pañados por numerosas escoltas) nos supondrán 
muchas horas a los mandos de Xbox. Y es aquí don- 
de mejor hemos podido fardar con algunos posee- 
dores de PS2 quienes, considerándose jugadores sú- 
per expertos, han tardado muy mucho en igualar 
nuestro nivel de habilidad y sudado la gota gorda 
para lograr derrotar a los jefes más contundentes. 
Nos encaramos a seres humanos y diabólicos de to- 


da índole, desde antiguos miembros de nuestro 
clan a comandos, pasando por cyborgs y monstruos 
acuáticos. La lista es larga y la concatenación de 
combos a realizar dependerá exclusivamente del 
aguante y rapidez de nuestros dedos. 

Las armas de nuestro arsenal cuentan con nu- 
merosísimas combinaciones de ataque y es aconse- 
jable ir aprendiéndolas como mejor podamos. Aquí 
no se avanza aporreando el mando. Para em- 
pezar, es vital cubrirse para no acabar como 
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Los Ninjas son huesos duros de roer. 


» RECOLECTAR 
ESCARABAJOS 
Cuando veas unas lucos 
moviéndose alrededor 
de un objeto, es proba- 
ble que te encuentres 
con un escarabajo de 
oro. Recoléctalos e in- 
tercambíalos en las 
tiendas por nuevos ob- 
jetos y pociones. 


»COMBINACIONES 
Cuando te enfrentes a 
varios enemigos de for- 
ma simultánea, usa los 
shurinkens y los nun- 
chaku. Puede que no 
hagan mucho daño, pe- 
ro aumentará tus acier- 
tos y te recompensarán 
con más dinero para 
gastar en las tiendas. 


* Cuando mueren los enemigos explotan. 


-t* A menudo, la cámara enfocará tesoros escondidos encima de algún 
edificio demasiado alto para alcanzarlos con un salto. 


^ Baja al callejón y corre por la pared que aparece en la parte derecha 
de la imagen. Alcanzarás la altura necesaria. 


* Al llegar cerca de la caja, salta de nuevo y la alcanzarás, siempre que 
no haya enemigos en los alrededores. 


^ Puede que no te salga al primer intento, pero si hay un tesoro escon- 
dido, tiene que haber una forma de alcanzarlo. 




^ Usa los poderes mágicos, llamado Nimpo, en las situaciones más espinosas... 


INFuRmRuuN 
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»N0 ME OLVIDES 
Si te quedas atascado, 
lee el contenido de los 
mensajes que te llegan 
bajo forma de flores ro- 
sas. Te los tira un miste- 
rioso personaje que te 
quiere ayudar. 


» LANZAR FLECHAS 
Puedes lanzar las fle- 
chas en tercera perso- 
na, de forma rápida, o 
en primera persona, pa- 
ra apuntar mejor, si es 
que la situación te lo 
permite... 


Ninja Gaiden II: The Dark Sword of 
Chaos. Podíamos usar alias de Ryu, para ser 
doblemente eficaces contra los enemigos. 


□<a 


* A pesar de ser muy violento, no lo es tanto como en la reunión NTSC. 


La serie Dead orAlive. Ryu tuvo que luchar 
varios años en esta serie, antes de que Tecmo 
volviera a dedicarle un juego exclusivo. 


Con los ataques poderosos te convertirás en Otro ejemplo de súper ataque para terminar 
una mancha borrosa. con los enemigos más duros. 

Un aspecto criticado ha sido la 
censura: en la versión PAL no po- 
decapitar a los enemigos 

ro en adquirir objetos especiales. Los ataques 
mágicos han de guardarse para cuando las co- 
sas se ponen difíciles, lo cual ocurre a menudo. 

La agilidad de Ryu nos permitirá alcanzar 
aquellas áreas escondidas para hacernos con im- 
portantes objetos o abrir nuevos caminos. 
Necesitaremos encontrar cabezas de estatuas, 
objetos para abrir puertas o trozos de calaveras 
para resolver los distintos puzzles con los que 
nos encontraremos. 

Para descubrir las zonas más ocultas debe- 
mos observar con atención lo que nos revele la 
cámara. Este es un aspecto bastante controverti- 
do de Ninja Gaiden. De hecho, nosotros mismos 
detestábamos su cámara en los primeros niveles. 
Esto es, hasta que desarrollamos una especie de 
sexto sentido, la cámara nos confunde y nos mo- 
lesta el tener que volver a colocarla manualmen- 
te con el gatillo derecho. Sin embargo, cuanto 
más avancemos, más apreciaremos esos li- 
geros movimientos de cámara que nos in- 


un pincho moruno. La excelente inteligen- 
cia artificial de los enemigos nos obligará 
además a variar nuestros ataques porque a la se- 
gunda vez que intentemos repetir una técnica ya 
nos habrán pillado el truco. Como bien compro- 
baréis al intentar superar algún enemigo que 
otro, cada vez que nos encaran, nos sorprenden 
con combinaciones distintas y todas ellas letales. 

En el camino aprenderemos las técnicas 
avanzadas como las contras, la guillotina y un 
largo etcétera, ya sea gracias a algún personaje o 
por medio de antiguos pergaminos. Pero, si 
Ninja Gaiden se limitara a combates sin más, 
nos cansaríamos bien pronto. Afortunadamente, 
algún toque de aventura amenizará nuestra bús- 
queda de venganza. Así, sumaremos los puntos 
de Ki para realizar ataques mágicos llamados 
Nimpo. Están basados en los elementos y son 
mucho más letales si se usan en combinación 
con alguna joya. Por lo tanto, buscaremos ele- 
mentos escondidos e invertiremos nuestro diñe- 


LH HISTORIA DE 
NIISOA GAIDEN 

El camino de nuestro amigo ninja 
empezó hace ya muchos años... 


Ninja Gaiden, 1989. Su primera versión 
para consolas era distinta de la recreativa y 
nos ahorró muchos duros... 


Ninja Gaiden III: The Andent Shlp of 
Doom. Ruy podía trepar paredes y realizar 
ataques mortales desde las alturas. 


NINZIR GROEN 
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¡que NO FALTE LA X! 

El tesoro escondido de Ninja Gaiden. 

© Eres un ninja. Puedes hacer cosas con las que las 

personas normales no podrían ni soñar, como encontrar 
objetos escondidos. La «máquina» a la que se enfrenta Ruy 
nos suena de algo... Nos volverá a llenar la barra de energía y 
si bien es difícil de encontrar, el esfuerzo merecerá la pena. 
Además, te alegrará encontrar otro objeto especial que está 
muy cerca de ella. 




* Mmm, esta X me suena de algo... 


^ Aunque sean Ninjas, pero ¡nadie se interpone en tu camino! 


No faltará hemoglobina. Sobre todo en la versión americana y japonesa. 


* Este enemigo no tiene ni un pelo de simpático. 


dican la llegada de más enemigos. Para 
gustos se hicieron los colores. Nosotros es- 
tamos bastantes satisfechos con la cámara y os 
aconsejamos tener un poco de paciencia en los 
primeros niveles hasta que os acostumbréis. 

El segundo aspecto más criticado de Ninja 
Gaiden ha sido la censura a la que se ha someti- 
do la versión PAL del juego, en la que no pode- 
mos decapitar a los enemigos, como ocurre en el 
juego americano y japonés. Tecmo alega que el 
sistema de clasificación Pegi les ha obligado a eli- 
minar esta opción para que fuera accesible a los 
mayores de dieciséis. Muchos señalan que po- 
dría haberse incluido un sistema de claves para 
que los mayores de dieciocho pudieran desblo- 
quear esta opción. Tecmo insiste en que para ob- 
tener la clasificación para mayores de dieciséis se 
le impedía incluir esta opción. Francamente, ni lo 
dudes, tras jugar cinco minutos estarás tan ocu- 
pado matando a Ninjas que no echarás de me- 
nos el poderles decapitar. Además, hay hemoglo- 
bina a mansalva. Hubiéramos preferido no ser 
sometidos a la censura, pero éste no deja de ser 
un aspecto insignificante que no impide en abso- 
luto disfrutar plenamente de Ninja Gaiden. En 
cualquier caso, es achacable a nuestra legislación 


y no al desarrollo que Team Ninja ha hecho del 
juego. 

El toque de Tecmo es evidente en los efec- 
tos de iluminación y de sonido, en la arquitectura 
de sus amplios y generosos escenarios, en el di- 
seño de los niveles y en el modelado de los per- 
sonajes. De hecho, si recuerdas la sensación que 
producía el tirar a un contrincante por la ventana 
en Dead orAlivey multiplicas esa sensación por 
mil, aún estarás lejos de imaginar todo lo que tie- 
ne que ofrecer este Ninja Gaiden. 

Al terminar el juego podremos descargar a 
través de Xbox Uve algunas misiones del modo 
Torneo Maestros Ninja, en los que nos enfrenta- 
remos a otros jugadores. Los mejores de cada re- 
gión de Xbox se verán las caras en el torneo que 
se celebrará en el evento X04 que Microsoft suele 
celebrar en el Sur de Europa para la prensa espe- 
cializada. No se ha revelado aún el premio, aun- 
que intuimos que será goloso. A entrenar se ha 
dicho, y esperamos que haya algún español entre 
los finalistas. 

Para terminar, agradecer a Tecmo el no ha- 
bernos decepcionado como a menudo ocurre 
con los juegos más esperados. 

Afortunadamente, el disfrute es total y los 


+ Un último espadazo para dejado bien muerto. 
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^ Que no falten las patadas... 



^ Procura evitar las bombas de los Ninjas. 



* Carga tu espada con esencias vitales 


Agradecemos a fecmo que no nos haya decepcionado como 
a menudo ocurre con algunos de los juegos más esperados 
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PDTENCIHL 

Simplemente impresionante. 
Semejante despliegue de medios 
es posible sólo en Xbox. El juego 
ideal para fardar con los amigos. 

ESTILO 

Reboza por todas partes. Las acro- 
bacias, los combates y los jefes de 
nivel son asombrosos. 

FOCCIGN 

Tan profundo como tú quieras. 
Acabarás inventándote nuevos nive- 
les en tus sueños. Maravilloso. 


LDNGE\JOHD 

Depende de tu maestría con el 
mando. Es, sin duda, un juego difí- 
cil desde los primeros niveles. 


lo me-DOR 

T 

■ ♦ PRÁCTICAMENTE TODO 

♦ CONTROLES 
♦ ASPECTO VISUAL 

I L.Q PEOR 

| -COMPORTAMIENTO 

■ ENEMIGOS 
- CÁMARA 

■ -SIN POSIBILIDAD DE 
SJr decapitar 

RESUCITEN 

Un juego insuperable. Lucha, 
acción y aventura de gran 
calidad. Imprescindible para 
todo poseedor de Xbox. 
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Las cosas pueden ponerse realmente duras en algunas carreras. 



* Es peligroso, pero nos encanta. 



* «Volaaaare, oh, oh, oh, oh...» 



* Un poco de barro no hace daño. 


Un ganado r sobre el barro 
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L AS PRIMERAS sensaciones no 
siempre son de fiar, pero en el 
caso de MTX bastan los prime- 
ros diez minutos para darte 
cuenta de su calidad. Su princi- 
pal virtud es un control bien 
ajustado, gracias al cual notamos el peso de la 
moto y evitamos ir de un lado a otro haciendo 
un ziz-zag sin sentido, seguido de un excelente 
diseño de los circuitos, creados en pos de la di- 
versión con largas e imponentes bajadas, saltos 
impresionantes y zonas bacheadas. Por si esto 
no fuera suficiente, siempre tendremos acceso al 
editor de circuitos, en el que los más pacientes 
podrán alargar indefinidamente la vida útil del 
juego gracias a su accesibilidad, que lo pone al 
alcance de todo el mundo. Hay muchas opciones 
que van a satisfacer incluso a los más exigentes. 

El corazón y la parte central de MTX 
Mototraxes el modo carrera, donde será posible 
editar a nuestro propio corredor o escoger alguno 
de los pilotos reales que se incluyen (comoTravis 
Pastrana, Ernesto Fonseca o Chad Reed). 
Obviamente, esto irá seguido de la elección de 
nuestra «montura»: podremos escoger marcas 
como Kawasaki o Yamaha con motos de diversas 


cilindradas, si bien tendremos que conformarnos 
inicialmente con las de 125 cc. Si somos capaces 
de ganar algunos campeonatos e impresionar 
con ello a nuestros patrocinadores, conseguire- 
mos fondos reservados (reservados para los que 
ganan claro) con los que financiar mejoras en 
moto y equipamiento del piloto. 

Los trucos, tan habituales en este tipo de 
juegos, forman parte del espectáculo en carrera, 
pues disponemos de más de cien distintos con 
los que amenizar las competiciones. Lo cierto 
es que resultan impresionantes en la carrera, 
pero tras comprobar lo agresivos que son nues- 
tros rivales, básicamente intentaremos mante- 
nernos en cabeza sin realizar muchas tonterías, 
no sea que nos vayan a pasar mientras estamos 
tragando barro. 

Sólo falta por añadir un ingrediente real- 
mente importante, Xbox Uve y la posibilidad de 
disputar carreras de hasta ocho jugadores simul- 
táneos (4 en la versión PS2), con lo cual termina 
por redondearse una parte jugable realmente tra- 
bajada. MTX destaca por la solidez de su motor 
gráfico, sin atisbo de ralentizaciones, y hace gala 
de un modelado bastante mejorado respecto a 
otros juegos como Mx Unleashed , aunque sin lle- 
gar al nivel de MotoGP 2, por citar un ejemplo. 

La sensación de velocidad no podía fallar y 
afortunadamente es muy patente aún en el mo- 
do de dos jugadores. Todos estos halagos no lle- 
gan a ocultar un amplio margen de mejora que 
no se ha querido o no se ha podido implemen- 
tar, algo quizá ocasionado una vez más por no 
ser un desarrollo exclusivo que aproveche a 
fondo el hardware de Xbox. No obstante, como 
nos hemos divertido tanto jugando, esta vez 
se lo vamos a perdonar. Por eso, al final 
nos quedamos con un muy buen título 
de motocross. 




» LA CASA DE AL LADO 
La zona de entrenamien- 
to en realidad es la casa 
de Travis Pastrana y sus 
alrededores. Si lo dese- 
as, puedes hablar con él 
y realizar todo tipo de 
trucos para mejorar tus 
habilidades y avanzar en 
el modo carrera. 



+ Intenta tomar la curva por el interior 
para ganar tiempo. 
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PGTENCIRL 

Vamos a disfrutar con 60 fotogra- 
mas por segundo y buenos detalles 
gráficos. 

ESTILO 

Logra capturar toda la esencia de 
este tipo de carreras. 

FDICCláN 

Su principal baza es la diversión. 
Los aficionados al género del moto- 
cross se lo van a pasar en grande 
con este título. 


LONGEMIGRO 

Tiene un espectacular modo carre- 
ra, más de 100 trucos con los que 
competir y, además, Xbox Uve. 


♦ 

U3 fTIEDQR 

■ 

c 

■ 

+ SENSACIÓN DE 
VELOCIDAD 
+ RECOMPENSA EL 
EMPEÑO EN JUGAR 
+ XBOX UVE 

■ 

Lü PEOR 

■ 

é 

- POCOS CIRCUITOS 

- MÚSICA MEjORABLE 

Rí f : UÍTIF.N 

Su diversión, su rapidez y sus 
posibilidades de juego colmarán 
las expectativas de los 
aficionados. 
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84440 Sr. de los amitos 
83883 Fraggle Rock 

80025 Los Simpsons 
80017 Misión Impostote 
84434 Estas despedido 
84433 N Va la cama 
80143 La Pantera rosa 
84437 Shin Chan 

80096 Pulp ñction 

84067 El Exorcista 

84064 Star Wars 


83796 C del toco La madre de José 
80726 Bob Martey No tornan no cry 
83584 Evanescence Bnng me to Hte 
83662 Beyonce Crazy in love 

83849 Mago de Oz Molinos de viento 
80111 G.Koses Sweet Chitó of Mine 
80277 Metálica NotNng atoe manera 
80239 Europe Final Countdown 
82380 Los Chun güitos Dame Veneno 
82935 N Plateá Ñochas de bohemia 


84680 O-Zone Draqustea din te» 
84520 Dav>d Bisbal Oye el boom 
,84252 Outkast Hay ya 

84..- 7 La . .r Buleria 

84090 Queco Tengo 

84432 Es'opa Fuente de e-ergia 
84203 Latin lovers Dos gardenias 

82652 Mago de Oz Fiesta Pagana 

84216 M de Oz La costa del silencio 
. 8 r i Duhast 


11646 

ib te bohemia’ en tu móvil, 


El: envía OYE 82935 al 5646 escuchar 'Noctli 


84057 Chenoa En tu cruz me clavaste 
84426 Merche Abre tu mente 

84428 Melendi Asturias 

83902 Andy y Lucas Son de amores 
83856 Oreja de V. Gogh 20 de enero 
84034 Fran PereaUno mas uno son siete 
82886 Los Chichos Ni más, ni menos 
82740 H. Del Silencio Maldito Duende 
84500 Paulina Rubio Te quise tanto 
84475 Chenoa Soy lo que me das 


80067 DJ Quicksilver Belissima 

83814 Benny Benassi Satisfaction 
84201 Prezioso Voglio vederti danzare 
83675 DJ Tiesto Flight 673 

80056 Faithless Insomnia 

80093 Sash Equador 

83228 Safri Dúo Samba Adagio 

84226 Energy 52 Cafe del mar 

80041 DJSammy Heaven 

80642 Depeche Mode Enjoy the silence 
84572 Barthezz Infected 


mensajes 

y ninguno bueno 


0 JM •** IVA (2 mm pan»» 


A LAS ARENAS DEL TIEMPO 


NACIONALES 


POP - ROCK 


HIMNOS 


*SS 5646 


Ej: envía win 1251 al 5646 para jugar a toda pantalla al bamm. 


TECHNO - DANCE 


POLICIA Todos se sentirán como en N Y al oírlo... 
PEDO ¡Espeluznante! Sólo le falta el olor. . . 

TELEFONO Sonará como en casa de tu abuela. 

CHITA Igual que en la Jungla... ¡Realismo exótico! 
TARZAN Grito de tarzan, igual que en la poli. ry 
INFIERNO Thríller, la famosa carcajada ¡De miedo! f 
ORGASMO Esta chica lo está pasando muy bien.. V’ 
.Atacan los indios! 


WESTERN 

L Ej: Envía oye tarzan al 5646.. ¡y gritará de verdad cuando te l'amem 


53240 DJ Tiesto Lethal industry 

61012 Prodigy Breathe 

53014 Sash Ecuador 

53237 Chasis Universe 

53384 Prezioso Voglio vederti danzare 
72191 Techno syndrome Mortal kombat 
53221 Barthez Infected 

53375 Dj Tiesto Trafile 


Dragostea din tei 
My band 
Oye el boom 
Hey ya 
Buleria 
Dos gardenias 
Fuente de energia 
Tengo 
Los Serrano 
Fiesta pagana 
La madre de José 
Ni mas ni menos 
No woman no cry 
Samba adagio 
Giulia 


53411 O-zone 
59852 D12&Eminem 
54420 David Bisbal 
59792 Outkast 
59812 David Bisbal 
53389 Latín lovers 
62101 Estopa 
54407 Queco 
54395 Fran Parea 
54210 Mago de oz 
54388 Canto del loco 
54276 Los Chichos 
59168 Bob martey 
53205 Safri dúo 
53362 Dj Lasha 


72107 


Fnvía 


CD1VERW646 


A 75464 


EJ: envía VER 36155 ol 5646 y lendfás lo CALAVERA en tu móvil. 


75467 


75157 


501*7 4 

- 50154 ^ 

J 50171 ^ 
1 50172 


75465 


75126 




75463 


75002 


75476 


I 50175 


nvia VL R DANCE 


Shin Chan 
Titanic 
Rasca y pica 
Misión imposible 
Los Simpsons 
Fraggle rock 
El Exorcista 
La Pantera rosa 
El bueno el feo... 
Gladiator 
Star wars 
El equipo A 
Tarzan 


62073 

51036 

62039 

51027 

62023 

62027 

51005 

51021 

51003 

51075 

51000 

62007 

57005 


68002 Cant del Barca 
68004 Athletíc Bilbao 
55011 H de España 
55024 H. de la Legión 

55058 Cara al sol 

55059 Asturias Patria... 
50009 La internacional 


55025 Partido Popular 
55022 Elssegadors 
68014 Hala Madrid 
55060 Guardia Civil 
68030 100 Real Madrid 
68001 Atlético Madrid 
54424 H. deIPSOE 


Envió VER 45013 al 5646 
y tendrás este fondo 


4f '>.'8 2 llamadas totalmente perdidas 
Lncontrar 

4S027 3 llamadas soxualm«’nte curiosas 
Llamar 

4f>’ > 1 llamada perdida de tu amante 

Llamar 

i?»00 1 mensaje que no es para ti 

Leer 

4Sr )'j 2 mensajes de Elvis Presley 
Responder 


60012 G n roses Sweet child of mine 

59706 Sean Paul Get busy 

60238 Metallica Nothlng Else Matters 
60570 Evanescence Bring to Irfe 
60024 Furope The final countdown 
60213 Iron Maiden The Trooper 

59709 Beyonce Crazy in love 

59749 Beyonce Baby boy 

59045 Mike oldfield Tubular bells 

60004 Aodc Highway to hell 

59743 B.Eyed Peas Where is the love 
60118 Linkin park Intheend 

59819 Britney Spears Toxlc 

60679 The Rasmus In the shadows 

60013 I.Makten Number of the beast 


54274 M de Oz Hasta que el cuerpo... 

54394 Alejandro Sanz No es lo mismo 
54371 Camela Nunca debi enamorarme 
62102 Merche Abre tu mente 

54391 Andy y Lucas Son de amores 
54413 Andy y lucas En tu ventana 

62106 F.Perea La chica de la habita... 
54400 Andy y Lucas Tanto la quoria 
54437 Paulina Rublo Te quise tanto 
54272 Mago da Oz Danza del fuego 
544 1 2 Chenoa En tu cruz me clavaste 

54275 A.Ubago Me muero por conocerte 

54133 Hombres G Sufre mamón 

544 1 5 Cafe Quijano Tequila 

54435 Cafe Quijano No tienes corazón 

“HwuLLíSESpt 


09302 


21188 


06047 

30002 


LLama al: 

806526233 




















4* Olvídate de los empujones para adelantar, aquí los coches se rompen de verdad y terminarás las carreras antes de tiempo 



> LOCURA MÚLTIPLE 


Cuando dispones da 
un motor gráfico da 
daños como al da 
Codamastars, sana 
una lástima qua no sa 
utilizara como as de- 
bido. Por fortuna, has- 
ta un total da doca ju- 
gadoras podrán versa 
las caras a través da 
Xbox Uve o de 
System Unk. Seguro 
qua vamos a ver ca- 
rreras muy interesan- 
tes a través da la red. 

» LA HISTORIA 
DE TOCA 

Desda qua sa lanzó al 
marcado la seria TO- 
CA a finales da los 90 
en PS, ya sa han ven- 
dido más da dnco mi- 
llones da copias. Os 
podamos garantizar 
que la última entrega 
as la mejor da todas. 
Sin duda. 






Codemasters lleva la conducción virtual hasta el límite del realismo 


TQCfl RH CE DRIMER B= 

THE UL.TIITIRTE RFICNG SimULFITQR 


» UN 

"RDELRNTÜ i 


¡56 circuitos, 35 
veloces vehículos 
y más de 30 com- 
peticiones! Y todo 
envuelto en gráfi- 
cos de ensueño y 
partidas on line\ 




4* Choca contra un rival en la pista y vendrá a buscarte en boxes. 


H ACE ya algún tiempo, cuando 

Xbox estaba dando sus primeros 
pasos, muchos pensaron que era 
una buena consola para desarro- 
llar shooters en primera persona. 
Razón no les faltaba ya que Halo fue uno de los 
juegos que acompañaron el lanzamiento de la 
máquina de Microsoft y todos los que lo han 
probado sólo haban maravillas de él. Pero junto 
a Halo , también se lanzó Project Gotham Racing 
y fue lo que podríamos llamar el precursor, el 
rompehielos que abriría un camino muy claro a 
seguir por el resto de compañías que quisieran 
atreverse en el género de las carreras poligona- 
les. Y a partir de allí, muchos han sido los co- 
ches que han desfilado por los circuitos de Xbox. 

Para reafirmar lo que ya es evidente por to- 
dos, Codemasters ha elaborado lo que podría- 
mos llamar un nuevo hito en la conducción vir- 



4* Intenta llegar a la meta el primero. 


tual. TOCA Race Driver2e s, sin duda alguna, el 
nuevo mejor juego de carreras motorizadas del 
mercado. ¿Será casualidad que el juego sea ex- 
clusivo para Xbox en lo que a consolas se refiere? 
Puede. Pero nos da la impresión de que eso ha 
tenido mucho que ver en el desarrollo del pro- 
yecto y en el resultado final. De haberse tratado 
de un juego multiplataforma, el aspecto visual se 
hubiera resentido notablemente y, al ver TOCA 2 
en movimiento, no nos entra en la cabeza que 
esta maravilla de la programación sea posible en 
ninguna otra consola actual. 

Si eres un aficionado al género de la con- 
ducción, lo más probable es que ya tengas en tu 
poder el genial Project Gotham Racing 2 y, posi- 
blemente, te estarás preguntando qué puede 
ofrecerte TOCA Race Driver 2 que no te ofrezca ya 
el título de Bizarre Creations. Pues en reali- 
dad, aunque ambos juegos pertenecen al 



4 El aspecto visual es impresionante. 
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^RNHLEIS 


ni- DOBLRR LH ESQUINO Guía rápida de cómo tomar las curvas. 


Hdce lime: 01 .14 85 
130 limero 1rHh4*B 5 


CA 2 se repite la fórmula, pero esta vez viene 
acompañada de unas características especiales, 
de un apartado visual sorprendente y de una 
cantidad ingente de coches y carreras en las que 
competir que te quitarán el sueño durante mu- 
chas semanas. Y eso que todavía no hemos co- 
mentado la posibilidad de jugar on Une a través 
de Xbox Uve. 

Para que puedas saciar tu sed de gasolina, 
dispondrás de más de 30 competiciones diferen- 
tes en las que participar y 56 circuitos que debe- 
rás aprenderte como la palma de tu mano. Y si 
te preocupan los coches con los que podrás lan- 
zarte a la carrera, no sufras, ya que las máqui- 
nas más veloces que puedas imaginar estarán 
aquí, desde clásicos a modernos, pasando por 
prototipos, camiones, todo terrenos y pequeños 
monoplazas. Todos tienen su rugido de motor 
característico y, además, su sistema de control 
calibrado hasta la saciedad te permitirá sentirte 
como un verdadero piloto. Y hablando de verda- 
des, debes tener en cuenta que esta serie de 
Codemasters siempre se ha caracterizado por su 
alto nivel de realismo. Si te estrellas a velocida- 
des demasiado altas ya puedes ir olvidándote 
de terminar la carrera. Aquí vas a destrozar los 
coches de verdad, aunque seas prudente, por- 
que además de realista, TOCA Race Driver 
2 es difícil como el que más. Pero al con- * 


* Justo antes de llegar al inicio de la curva, clava el freno y gira suavemente. 


^ Mientras estás en la curva, intenta mantener la velocidad y gira con precaución. Aprieta el acelerador cuando estés i 


Codemasters ha elaborado lo que podríamos 
lamar un nuevo hito en la conducción virtual 


* Durante las carreras, la IA actúa según lo bien que lo hagas. 


Hecho trizas pero todavía aguanta. 

mismo género, no tienen nada que ver el 
uno con el otro. La nueva obra de 
Codemasters es como una reinvención de las ca- 
rreras automovilísticas y ofrece una filosofía de 
juego completamente nueva. 

Ya con el primer TOCA se intentó aportar 
un poco de aire fresco con la inclusión de un ar- 
gumento y de un protagonista en un género un 
poco saturado. La idea tuvo aceptación y en 70- 


^ Acércate a la curva a máxima velocidad y en línea recta. Prepárate para frenar. 


Para celebrar el lanzamiento de TOCA RACE Driver 2, Codemasters nos invitó a tomar parte en una carrera de coches Formula Paler Audi. 
1 km/h en menos que canta un gallo, pero antes de correr tanto, tuvimos que aprender a tomar las curvas como es debido. Aquí tienes un 


bestias se ponen a 190 
resumen. 




TOCA RACE DRMER & TURE 


□55 




0 Ford GT90 no es un coche real (todavía). Es un prototipo que está en fase de desarrollo, pero eso no ha impedido que Codemasters lo incluyera en Race 
Driver 2. Tiene una especie de aleta en la parte trasera que ayuda a que el coche no salga volando cuando se superan los 300 km/h. 


PÜNLÜ H PRUEBR» Los coches del futuro en tus manos 


□ En un principio, la aleta está 
escondida, pero a medida que ganas 
velocidad, empieza a moverse. 


□ Observa cómo la aleta cobra vida 
se desplaza hacia delante cuando 
aumentas la velocidad. 


9Una vez extendida, la aleta te 
ayuda a mantener el coche pegado al 
suelo, pero ten cuidado... 


□ Saltará si otro coche te golpea por 
la parte trasera y te costará lo tuyo 
controlar el coche. 



^ Las carreras en primera persona son de lo más espectaculares. 



* La vista interior aumenta el realismo. 



* ¿Vas a frenar por esa lluvia de nada? 


trario de lo que sucede en otros casos, la 
experiencia no resulta frustrante ya que la 
curva de dificultad está muy bien ajustada y 
cuantos más kilómetros recorres, más conoces 
la máquinas que estás utilizando y más puedes 
avanzar en el juego. 

El modo principal del juego es lo bastante 
profundo como para que le dediques todo tu 
tiempo libre y más. Ya hemos comentado que el 
juego incluye un argumento y una serie de per- 
sonajes que se desenvuelven con soltura en me- 
dio de una historia. Lejos de aburrir, este aspec- 
to aporta nuevos elementos a la experiencia ya 
que todo lo que hagas mientras conduces afec- 
tará a la historia y a las secuencias de vídeo que 
se te presentan después de cada carrera. 
Además, tú eliges hacia dónde quieres llevar tu 
carrera de piloto participando en un tipo de 


competición o en otra. Y no te preocupes, la va- 
riedad está servida. Quizás empieces siendo un 
piloto novato que busca un contrato con alguna 
compañía de bajo presupuesto, pero si te las 
apañas bien y demuestras que tienes temple y 
sangre fría al volante, muy pronto los grandes se 
interesarán por ti y podrás participar en compe- 
ticiones mayores y conducir auténticas máqui- 
nas de volar. 

Hemos probado el juego por todos sitios, 
de todas las formas posibles. Aún así, no hemos 
encontrado nada que no nos gustara. Desde su 
presentación a su sistema de control, TOCA Race 
Driver 2 es un título que ningún aficionado a las 
competiciones automovilísticas debería perder- 
se. Si de verdad te gustan las carreras, 
no lo dejes escapar, se trata del mejor 
simulador de conducción del mercado. 


^ \JEREDICTQ 


PDTENCIRL 

Estruja los circuitos de Xbox al má- 
ximo. Ningún otro simulador le 
puede hacer sombra en estos mo- 
mentos. 


ESTILO 

Te cautivará de principio a fin. El 
modo para un solo jugador es una 
pequeña obra de arte. 

ADICCION 

Cuando te hagas completamente con 
los controles y domines las curvas, 
volverás a él una y otra vez. 

LONGEVIDAD 

El modo para un jugador te ocupa- 
rá durante semanas. El modo on li- 
ne te puede durar toda la vida. 


L.Q ÍT1E1QR 

♦ VARIEDAD INCREIBLE 

♦ GRAFICOS ASOMBROSOS 

♦ CONTROL INMEJORABLE 

♦ IA PROGRESIVA 

♦ PARTIDAS ONLINE 

♦ DAÑOS DE LOS COCHES 

LO PEOR 

- ALGO DIFÍCIL 

- COMENTARIOS 

RESUITIEN 

El simulador de conducción más 
realista y detallado que hayamos 
visto nunca. TOCA 2 ha puesto el 
listón muy alto. 



PUNTUACIÓN RENJISTA OFICIAL XBOX EDICION ESPAÑOLA 
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4 pistas para que 

disfrutes de un estupendo 

aspecto... ¡profesional! 


,vos del Curso: 

a :'° s .^rtln a cuidarse 


L ' u v" v formarles pf>« 
i sí mismas v es ^eticistas 
r abajar c t ¿ cn icas be 

peeling, manicura... 

Salidas ^¡0"^ 

Peluquerías, cenaos de belleza, 

»os de estética. 


.Peluquería 

Objetivos del Curso. 

ISSSggfíSSK 

tinturas... Es un 

«SflüSft « i* 

peluquería. 

Salidas profesionales. 

Peluquerías y centros de 

belleza. 


1 Relacionados 

.Terapeuta de Belleza. 

.Monitor/a deTécnicas 

de Relajación y 

Desarrollo Personal. 

• Quiromasaje. 

.Dietética y nutrición. 

.Naturopatía. 

B Herbodíetética. 

■ Diseño de moda. 


i 


La belleza también es un trabajo... ¡Y con muchas 
salidas! 

Las estadísticas lo dejan claro. Los españoles cada vez 
invierten más tiempo y dinero en su aspecto personal. Más 
de la mitad acude a centros de estética y casi todos a 
peluquerías. ¡Hoy en día la imagen personal cuenta, y mucho! 
Hay muchas oportunidades de trabajo para los profesionales 
con conocimientos en este campo. 


2 


Los planes de formación a distancia de CCC son 
una gran alternativa para formarte en este campo. 

Con un poco de dedicación al día, aprenderás todos los 
secretos del mundo de la estética y la peluquería. Al 
finalizar, obtendrás tu Diploma acreditativo y la formación 
necesaria para trabajar o montar tu propia Peluquería o 
Centro de Belleza. 


3 


¿La mejor forma de aprender? ¡Con la práctica! 

Aprender es hacer... y divertirse. Por eso, con CCC progresarás 
a través de un método sencillo que incluye material práctico. 
Además, cuando acabes, tendrás la posibilidad de hacer 
prácticas en un instituto de Belleza de gran prestigio. 


Planes de Formación con la Garantía de CCC 


Belleza y Moda 

• Estética O O **■ 

• Peluquería Q • 

• Diseño de moda 

• Modista prefora de Corte 
y Confección a • 

• Terapeuta de Belleza O • 

Deporte 

• Monitor/a de Aeróbic . 

• Monitor/a de Fitness 

• Monitor/a de Preparación Física 
(Entrenador Personal) « 

Decoración y Manualidades 

Diploma de la Escuela de Arte y 
Decoración Art&Decor 

• Decoración Ci 

• Monitor/a de Manualidades □ • 

• Tapicería db 

Artes y Música 

• Guitarra ** ^ 

• Teclado ^ 

• Fotografía d 

• Dibujo ^ 

• Aerografía r 1 

Veterinaria 

• Aux. de Clínica Veterinaria £> 

• Adiestramiento Canino ^ 

• Peluquería Canina^ * 

• Aux. Clínico Ecuestre ^ 

Hostelería 

• Cocina Profesional 

• Hostelería 

• Master en Gestión Hostelera 


Cultura e Idiomas 

• Título Oficial Graduado ESO 0 

• Acceso Universidad mayores 25 años 0 

• Inglés 

• Francés 

• Alemán 

• Ruso 

• Escritor 


Profesiones Sanitarias 

• Auxiliar de Enfermería 

• Auxiliar de Geriatría 

• Auxiliar de Jardín de Infancia 

• Dietética y Nutrición 

• Secretariado Médico 

• Gestión de Centros de 3 a edad 

• Auxliliar de Ayuda a Domicilio . 


Medicinas Complementarias 

Diploma de la Escuela de Formación en 
Terapias Complementarias EFTC 

• Monitor de Relajación y Desarrollo 
Personal £> 

• Naturopatía £> C3S3 

• Herbodíetética 

• Quiromasajista O- • 


Oposiciones 

• Justicia 

• Auxiliares de Ayuntamientos 

• Aux. de la Admón. del Estado 


Inmobiliaria 

Diploma avalado por la Asociación 
Europea de Gestores Inmobiliarios AEGAI 

• Gestor Inmobiliario 

• Master en Gestión Inmobiliaria 

• Perito en Valoraciones 


Profesiones Técnicas 

• Instalador Electricista * 

• Fontanería • 

• Técnico en Construcción de Obras 

• Electrotecnia y Electrónica Ci 

• Mecánico de Coches y Motos 

• Profesor de Autoescuela CSS3 

• Mantenimiento Industrial 

• Too. en Plásticos Industriales CS® 

• Energía Solar 


Riesgos Laborales 

• Técnico Intermedio en 

Prevención de Riesgos Laborales (Laboris) 

• TÍTULO OFICIAL de Téc. Superior en 
Prevención de Riesgos Laborales (Laboris) 

• Gestión Ambiental 

• Protección Civil 

Empresa e Informática 

Diploma del Centro de Estudios 
Superiores de la Empresa “CESDE" 

• Administración de Empresa 

• Bolsa y Experto en Inversiones *3520 

• Secretariado 

• Contabilidad 

• Dominio y Práctica del PC 

• Técnico en Ofimática 

• Experto en Creatividad y Diseño para 
Internet 

• Asesor Fiscal 

• Asesor Laboral 

• Técnico en Coaching c¡S3 

• Azafatas de Congresos y RRPP 


£> Prácticas Optativas Q Equipo de Prácticas 
o Preparación para el Título Oficial • Vídeos 



¿Quieres más 
pistas? 

Sólo tienes que enviar este 
cupón o llamarnos 
al 902 20 21 22, y te 
informaremos sin ningún 
compromiso. 



Matricúlate este mes y 
r consigue gratis esta 
estupenda Agenda 
Electrónica con pantalla 
táctil, 32 kb de memoria, 
alarma, calendario, 
termómetro, calculadora y 
conversor de monedas. 


Curso de: 


Nombre: 


AppIlirinR 1 


Domicilio: 


Bloque: N.° 

: Piso: Prta.: 

Población: 


Provincia: 


Cód. Postal: Teléfono: 

e-mail: 


Fecha de nacimiento: 

/ / 


D. N. I. (opcional): 

El interesado tiene derecho a conocer, rectificar, cancelar u oponerse al tratamiento de la Información que le 
concierne y, autoriza a que pase a formar parte del fichero automatizado de Centro de Cultura por Correspondencia, 
S.A. (CCC), con dirección en calle Orense 20-1° (28020) de Madrid, ante el cual podrá ejercitar sus derechos, 
y a que sea utilizada para mantener la relación comercial y recibir información y publicidad por cualquier medio 
de comunicación de productos y servicios de nuestra empresa y de otras relacionadas con los sectores de 
telecomunicaciones, financiero, ocio, formación, gran consumo, automoclón, energía, agua y ONGs. SI no 
desea ser informado de nuestros productos o servicios, señale con una "X M estacasilla: □; si no desea ser 
informado de productos o servicios de terceros, señale con una "X" esta casilla: □. (Ley orgánica 15/1999 de 
13 de diciembre de Protección de Datos). 



Todos los Cursos cuentan con 

La Garantía de Aprendizaje [ 


Si al terminar los ejercicios de evaluación 
del Curso el alumno no queda satisfecho, 
le devolvemos el importe total del Curso. 


Infórmate m mm mm m 

902 20 2 1 22 HHH 

WWW.CUrSOSCCC.COm 65 años de garantías 


• CCC fue autorizado por Educación. 

• Acreditado por el INEM. 

• Miembro de ANCED. 

(Org. colaboradora con el Ministerio de Trabajo g 
y Asuntos Sociales.) 

•Certificado de Calidad ISO 9001. 


Por favor, envía este cupón a: 
CCC • Apartado 17222 • 

28080 MADRID, ESPAÑA 
o llama al 902 20 21 22, 
indicando la referencia: 


SQZ 






HITfTIFIN: CDNTRHCTS 




» INFDRIT 1 RCIÜN 

RDICIQNRL 

¿IA? 

Basta con salirse mí- 
nimamente del guión 
previsto para que la 
IA de Contracto mues- 
tre sus enormes limi- 
taciones. Un buen 
ejemplo lo constituye 
el nivel de la fiesta del 
Rey de la Cama. No 
cuesta nada dejar un 
buen montón de ca- 
dáveres a los pies de 
los invitados; no se in- 
mutan mientras no se 
haga uso de un arma 
de fuego. El efecto lle- 
ga a ser verdadera- 
mente cómico. 




4* LHitman T? No, pero este Contráete repite algunas misiones de aquel título. 


Cansina tercera entrega 


CONTRHCTS 


Los efectos climáticos en la misión de 
Siberia son espectaculares. 

han jugado a Hitman 2: Silent Assasin, lo de 47 
siempre ha girado en torno al sigilo: un objetivo 
fuertemente protegido al que hay que eliminar. 

El jugador necesita infiltrarse sin ser descubier- 
to, eliminar enemigos por la espalda y esconder 
sus cuerpos, disfrazarse para pasar desapercibi- 
do y, de vez en cuando resolver algún pequeño 
puzzle. Hasta ahora. 

La opción de jugar en primera persona no 
es nueva, pero en Contráete resulta más útil de 
lo que solía resultar anteriormente. De hecho, en 
el nivel de dificultad más sencillo de los tres dis- 
ponibles resulta perfectamente posible avanzar 
hasta el final sin preocuparse de mantener la 
más mínima discreción. Desafortunadamente, 
se trata de un camino que tiene más que ver 
con la pobre IA y las flaquezas de Contráete que 
con un inteligente diseño de la aventura. 
Simplemente, el enemigo es incapaz de ofrecer 
una resistencia mínimamente digna. Falla la 
mayor parte de sus disparos, olvida las alarmas 
en cuanto pasa un breve tiempo y cuenta con 
un reducido número de patrones de com- 
portamiento con los que responder a las 


Matanza en la disco. 


Contracts hace muy poco poir Ileuar 
hacia delante lia saga en ningún terreno 


C omencemos porei reproche 
más evidente que puede reali- 
zarse a esta tercera entrega de la 
serie de juegos de sigilo protago- 
nizados por el Agente 47, el casi 
perfecto asesino a sueldo creado genéticamente. 
Y esa es, precisamente, que resulta algo difícil 
considerar a Contracts como una continuación en 
toda regla. 

El juego arranca con el protagonista entre 
la vida y la muerte, por razones que no se descu- 
brirán hasta la última misión del juego. Hasta en- 
tonces, el cuerpo de Contracts lo forman los re- 
cuerdos de 47 sobre otros contratos que ha cum- 
plido en el pasado. Contratos que son las misio- 
nes que juega el jugador, valga la redundancia. 
Seis corresponden al primer Hitman, publicado 
sólo para PC en 2000. Remodeladas, con una ge- 
ometría diferente en el diseño de los escenarios y 
un desarrollo que también varía en algunos ca- 
sos. En un entorno gráfico lógicamente mejorado; 
pero, a fin de cuentas, las mismas misiones. 

El resto apunta en una dirección algo más 
sórdida de lo habitual. Con 47 moviéndose entre 
los estamentos más despreciables de la sociedad 
occidental y llevando a cabo sus encargos con 
una frialdad absoluta. Como ya saben quienes 


10 INTERACTIVE 
PROEIN 

□DOS 

DISPONIBLE 


□EL DUEGQ 






» UN 

' 51 FDELRNTD 


Recuento de las 
antiguas misiones 
de 47 para un títu- 
lo de transición. 

Un juego que no se 
puede considerar 
una continuación. 
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Los disfraces ayudan a superar los controles. 


El mismísimo Rey de la Carne en sus últimos momentos. 

La opción de jugar en primera 
persona no es nueua, pero en 
Contracts resulta más ó til de lo que 
solí a resultar anteriormente 


por empujar definitivamente al jugador al terre- 
no del sigilo. Vamos, como siempre ha sido en 
este juego. 

Los atractivos de Hitman siempre han ido 
más por la variedad de caminos a seguir en cada 
escenario y los numerosos métodos con los que 
cuenta el protagonista para asesinar. Y eso no ha 
cambiado. Por hacer la comparación obligada 
con el rey del género, a Fisher le falta algo de lo 
primero y le sobra de lo segundo. Pero donde 
Contracts no puede competir con la exitosa serie 


Splinter Ce// -que ya sabemos que continuará su 
camino- es en el terreno del espectáculo visual. 

Y es que Contracts hace muy poco por lle- 
var hacia delante la saga en ningún terreno. El 
apartado gráfico resulta muy similar al de Silent 
Assasin, con algunas mejoras en cuanto a detalle 
de los entornos, cantidad de personajes no juga- 
bles, efectos climáticos y uso de la iluminación. 
Pero no dejan de ser mejoras marginales para un 
título que sale dos años después del ante- 
rior. El control funciona de forma correcta, » 


□ gancho de carne, la 
pala y el taco de billar se 
incorporan al repertorio 
de 47. El protagonista 
cuenta con nuevas y ex- 
plícitas animaciones a la 
hora de usar estas ar- 
mas como las ya conoci- 
das. Por supuesto, no 
falta el clásico cable de 
fibra. 


m Es el momento de 
por satélite, infiltrarse, 
coger la llave... 


bilitar la televisión 
al guardia y 


r n 

males, 


Desafortunadamente 
líos que no soporten 
males, 47 está dispuesto a 
cesario para conseguir sus 
se libra nadie. 


i todos aque- 
maltrato de ani* 
r todo lo ne- 
. Aquí no 


47 debe cruzar el establo, 
caballos relinchan y alertan z 


, pero los 
a los guardias 






Una dosis de herbicida 
se encargará de ellos. 


ei abrevadero 


silencio.... ¡Qué 


y cruzar el establo 
descanso! 




intervenciones de 47. Francamente fácil, 
sin necesidad de contar con la ayuda del 
mapa táctico que revela la posición de todos los 
personajes del juego o el margen de 7 guardados 
de partida por misión. 

Los otros niveles de dificultad complican 
más las cosas y son los que merecen la pena ju- 
garse. No es que la IA mejore, pero al menos los 
enemigos aciertan sus disparos, lo que añadido 
a disponer de un número menor de guardados 
por partida -o ninguno- elevan el reto y terminan 


INFÜRÍTIFOQN 

ADICIONAL 


ARMAS 

SILENCIOSAS 
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HITITinN: CDNTRF1CTS 


ÍT1HNERRS DE TRRSfldRRj Hitman puede ser tan sutil como bruto. 


TLo mejor de Hitman es la variedad que admite para conseguir los objetivos, unos objetivos que casi siempre consisten en matar a alguien. En ocasiones, el 
protagonista se lo encuentra todo ya preparado. Esto es eficiencia... 


* El tipo indefenso en calzoncillos es el objetivo. 
Las manchas en la pared se deben al cuchillo de 47. 


* Otra opción es electrocutarlo. El efecto es más 
bien cómico, a pesar de los gritos de la víctima. 


* Si todo falla, uno siempre se puede poner en plan 
Harry el Sucio. Para esto, mejor en primera persona. 




* Los motoristas tiran de gatillo con facilidad. 



^ La mejora gráfica es leve. 


aunque no es tan intuitivo ni responde tan 
bien como el del más ilustre espía. Las ani- 
maciones aún necesitan de una importante mejora 
-no hay más que ver como 47 se desliza por el sue- 
lo cada vez que comienza a andar- y cuando se jue- 
ga en primera persona; queda claro, pues, que ese 
no es su campo. Tampoco falta una serie de nuevas 
armas con las que ampliar aún más los medios del 
asesino 47, pero al final queda la impresión de que 
la aportación del juego es una ejecución algo más 
gore de la habitual. 

No es que Contraéis no pueda disfrutarse. La 
habilidad de 10 Interactive en el diseño de las mi- 


siones y por mantener un desarrollo tenso resulta 
evidente. El problema es que éste es un Hitman 
que no lleva a ninguna parte. Cumplidor, pero que 
al contrario que Hitman 2, no hace nada por mejo- 
rar la reputación de la serie, si no que más bien la 
sitúa en el camino de las licencias sobre explota- 
das. Ya hay un Hitman 4 anunciado para el año 
que viene. Los daneses de 10 Interactive ya han de- 
mostrado que no son un estudio de un solo juego 
al añadir a su currículo el notable Freedom Fighters 
del año pasado. Ahora sólo les queda de- 
mostrar que son capaces de renovar las 
buenas ideas. 



POTENCIAL 

Escasas mejoras sobre Silent 
Assasin y una tasa de fotogramas 
menos consistente de lo que 
debería. 


ESTILO 

Uno de los pilares de la serie, aquí 
algo más oscuro y sórdido de lo 
habitual. 

ADICCION 

Sería una experiencia más cautiva- 
dora con una mejor calibración de 
los niveles de dificultad. 


LONGEVIDAD 

12 misiones y sin multijugador. 


4 

LQ fflEZIQR 

■ 

+ VARIEDAD 
♦ ATMOSFERA 
+ AGENTE 47 


LQ PEOR 

■ 

- ANIMACIONES 

- NADA NUEVO 

- NO ES UNA VERDADERA 
SECUELA 

RESUITEN 

Un juego claramente de transi- 
ción, a la espera de una conve- 
niente renovación en la cuarta 
entrega. ! 
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* Vamos muchachos, a por todas. Éste tiene que ser, por fin, el gran año de España. 


^ El amago de chutar es genial. 


* El premio más preciado. 


El verdadero campeón de la Eurocopa 2004 

UEFH EURO 30D< 


INFORfTinCIÜN DEL DUEGO 
DESARROLLADOR: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
LANZAMIENTO: MAYO 2004 
jUGADORES: 1-4 
WEB: WWW.UK.EA.COM 


ALGUIEN llegó a dudar 
por un momento que 
Electronic Arts faltaría a 
su cita con la Eurocopa 
de este año? Si nos sor- 
prenden cada año con 
una nueva entrega de FI- 
FA que cada vez mejora 
más y más, ¿cómo no 

r iban a sacar un título ba- 
sado en la otra competición 
deportiva más importante de este verano? No ol- 
vides que dentro de unas semanas también dis- 


• • ADELANTO 


Lidera a la selec- 
ción que más te 
guste hasta lo 
más alto de la 
Eurocopa con el 
hermano peque- 
ño de FIFA. 


frutaremos de las olimpiadas que se celebran en 
Grecia. Pero centrémonos en el fútbol, que es lo 
que más nos interesa por ahora. 

A simple vista, no hace falta ser un lince 
para darse cuenta de que UEFA Euro 2004 se ha 
construido utilizando el motor gráfico de FIFA 
2004 que tan buenos resultados dio a Electronic 
Arts hace unos meses. A decir verdad, ambos 
juegos se parecen mucho, quizás más de lo que 
quisiéramos, pero tampoco es algo que nos quite 
demasiado el sueño ya que FIFA 2004 nos pare- 
ció un título excelente y Euro 2004 es igual de 
bueno e incluso supera a su hermano mayor en 
algunos aspectos. En esta ocasión, el título de- 
portivo de EA se centra en los equipos que parti- 
cipan en la Eurocopa. Aunque lo más probable 
es que sigas eligiendo a los mismos equipos de 
siempre y tampoco eches de menos a los que no 
están, como Brasil, Argentina... Además, para su- 
plir esta ausencia, EA ha atiborrado su juego de 
modos de juego y opciones para que te entreten- 
gas y te diviertas de lo lindo. 

El modo principal te permitirá clasificarte 
para la Eurocopa y jugar todas sus fases hasta 


^ El modo Fantasía te permite crear los equipos que quieras. 


llegar, si eres lo suficientemente bueno, a la final 
y ganar el preciado trofeo. Para ser el modo prin- 
cipal de juego, quizás es un poco simple, pero 
eso se arregla fácilmente llamando a unos cuan- 
tos amigos y jugando los partidos a cuatro ban- 
das. Además de este modo, también están los tí- 
picos de partido rápido, práctica, amistosos y tor- 
neos, entre otros. Aunque el que más nos ha gus- 
tado ha sido el modo Fantasía ya que te permite 
configurar el equipo a tus anchas. Una oportuni- 
dad perfecta para poner a prueba tus ha- 
bilidades como entrenador y para ver si 


ZCO ESA VOZ 


Como 


bitual an loa juagoa da 
FIFA da EA y daméa 
compatidonaa futbolís- 
ticas, loa comantarioa 
da loa partido* corran a 
cargo da Manolo Lama 
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Lo de chutar y rezar ya es historia gracias a UEFA Euro 2004. 


® Una de las nuevas características que incluye Euro 2004 te permitirá llevar a cabo tiros libres desde posiciones complicadas de la misma manera en que chutas los 
córners. Selecciona a un receptor, lanza y controla el esférico con elegancia. Para mostrar un ejemplo hemos elegido a Zidane y a Henry, dos de los mejores jugadores 
del mundo. Sin duda, son dos jugadores que nos muestran las maravillas del fútbol. 



* Zidane recibe una entrada que te 
permitirá disponer de un tiro libre. 


* Selecciona el tipo de tiro libre que 
quieres realizar y después a tu objetivo. 


* Henry está listo para recibir el pase, 
de modo que un golpecito al esférico... 


r 

* •- 
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I 
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...Y ya estás un paso más cerca de 
convertirte en campeón de la Eurocopa. 



Dispon 
de con 


una ji 
sul 


algunos jugadores que quieres emparejar 
funcionan bien o no juntos. 

En el apartado visual, poco hay que decir 
al respecto. Hace ya tiempo que Electronic Arts 
dio con la fórmula de crear gráficos impresionan- 
tes en sus juegos y que éstos se movieran con 
una soltura inaudita. Eso se traduce en unas ani- 
maciones muy realistas y en el hecho de que en 
más de una ocasión no estarás seguro de si lo 
que ves en tu televisor es un partido de Euro 
2004 o un partido de verdad. Mención especial 
se merece también el aspecto sonoro del juego, 
que es realmente atronador. Escuchar los diferen- 
tes cánticos, el clamor del público, las ovaciones, 
los gritos de unos jugadores a otros, los abuche- 
os, todo, todo suena de maravilla. 


en 

entre muchas o 


El sistema de control es delicioso. Ya en FI- 
FA 2004 era bueno, pero en esta ocasión se ha 
pulido de tal manera que llevar a cabo un juego 
de pared, pases con profundidad o pases altos 
de un lado a otro del terreno de juego es una ex- 
periencia maravillosa. Y que nadie se confunda. 
Electronic Arts no ha vuelto a las andadas de lo 
arcade en ningún momento. Euro 2004 tiene tan- 
to de simulador como FIFA 2004, lo que pasa es 
que el sistema de control está tan depurado que 
en ocasiones nos parece demasiado fácil hacer 
según qué tipos de jugadas. ¿Baselinas de espal- 
das? Tranquilo, no es tan difícil. 

¿Estamos pues ante el mejor simulador de 
fútbol para Xbox? Pues la respuesta es sí y no a 
la vez. Euro 2004 es estupendo por méritos pro- 


a y un s 
tras cosas 


pios pero tiene algunos aspectos negativos que 
saltan a la vista. El hecho de estar basado en la 
Eurocopa limita sus posibilidades. No incluye to- 
das las ligas, ni todos los jugadores de los FIFA 
anteriores y sigue sin disponer de juego on Une a 
través de Xbox Live (aunque eso parece que va a 
cambiar muy pronto y puede que el próximo Fl- 
FA ya nos permita jugar partidos internacionales 
de verdad). Se trata de un juego pequeño, para 
llamarlo de algún modo, aunque sin duda, se 
trata del mejor simulador para Xbox del momen- 
to. Dispone de una jugabilidad endiablada y un 
sistema de control sublime, entre muchas otras 
cosas, jugarlo es una experiencia única y 
nos divertirá lo suficiente hasta la llegada 
del nuevo FIFA. 


POBORSKY 





Utiliza la palanca analógica derecha para evitar que los contrarios entren en el área. 



¿T J i 





Elige la perspectiva que más te guste. 


* Aprende viendo las repeticiones de las jugadas. 
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POTENCIAL 

Ni siquiera el más grande de los 
chaparrones podría detener a to- 
dos los jugadores de este título. 
Hay cuerda para rato. 


A lo meiüR 

T 


ESTILO 

Una banda sonora de lo más vario- 
pinta, unos comentarios notables y 
unos polígonos la mar de lindos. 


ROICCON 

Controles intuitivos que aumentan en | 
dificultad según lo habilidosa que 
sea la persona que los maneja. 


+ BRILLANTE JUEGO 
INDIVIDUAL 
+ NOVEDADES 
SUCULENTAS 
+ JUEGO RÁPIDO 

LO PEOR 

- SELECCIONES LIMITADAS 

- NO HAY MODO PARA 


■ - NO HAY 

XBOX UVE 


LONGENJOFO 

Su modo multijugadorte propor- 
cionará todas las horas de diver- 
sión que quieras. 


RESUITIEN 

El simulador de fútbol más 
pulido y elegante de Xbox. Sólo 
falla la limitación de la Eurocopa 
y la ausencia de Xbox Live. 
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A LO ÍTIEDQR 

T 

■ + LA UCENCIA 

+ ALGUNOS ESCENARIOS 
+ SISTEMA DE COMBATE 


1-0 PEOR 

- CAMARA 

- AVENTURA SIN INTERES 

■ - CONTROL 

- SISTEMA DE GUARDADO 

REBUITIEN 

Un juego sólo para fans del 
personaje. Una licencia 
desaprovechada, aunque la 
acción no está mal. 


PUNTUACIÓN REMISTfl ÜFICinL XBÜX EDICION EEPRNÜLfl 


POTENCIRL 

Desaprovechado. Tan sólo destaca 
el uso del bump mappingen algu- 
nos escenarios. 


ESTILE 

Su cara no parece ni la de Swarzen- 
neger ni la de su versión dibujada, 
pero están buena parte de los ele- 
mentos del universo del cimerio. 


HDICCIÜN 

Ofrece juego si lo tuyo es el comba- 
te descarnado a espadazos. Lástima 
de sistema de guardado. 


LQNGEMDflD 

Las opciones Uve no hacen mucho 
y tampoco ofrece muchas razones 
para rejugarlo. 


»EL PERSONAJE 
Primero en cómic y des- 
pués en cine, Conan vivió 
su mejor época en las dé- 
cadas de los 70 y los 80. 

A esa última década co- 
rresponden un par de títu- 
los para Apple II y 
Commodore 64. En los 
90, le seguiría para DOS. 


* Hay que aprender a sortear las trampas. 


^ Conan dispone de 16 armas. 


4 * No se había visto en un videojuego des- 
de los 90. 


^ Los combos aumentan conforme pasan los niveles hasta un total de 50. 


Paseo por la Era Hibórea 
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INFÜRíTlflCIÜN DEL 


DESARROLLADOR: CAULDRON 


DISTRIBUIDOR: TDK 


LANZAMIENTO: DISPONIBLE 


JUGADORES: 1-8 


WEB: WWW.TDK-MEDIACTTVEXOM 


PEGI: *16 


R ESULTA curioso que con tantos 
juegos ambientados en univer- 
sos de espada y brujería, el per- 
sonaje de Conan haya permane- 
cido en un segundo plano du- 
rante tanto tiempo -véase 
Información Adicional-. Desgraciadamente, no va 
a ser el juego de Cauldron el que lo devuelva a 
primera línea. 

Conan es un juego de combate ambientado 
en el universo fantástico creado por el escritor 
Robert Edwin Howard hace poco menos de un 
siglo y en el que se encuadran las andanzas del 
bárbaro cimerio seguidor del dios Crom. El desa- 
rrollador hace uso de la licencia del personaje li- 
terario, así que no esperes encontrar parecido fí- 
sico con otras versiones del personaje como la ci- 
nematográfica protagonizada por 
Schwarzenegger o la del tebeo. De hecho, la de 
Cauldron presenta al bárbaro con sorprendentes 
rasgos de humanidad que no terminan de enca- 
jar realmente con lo que se conoce de él. La his- 
toria arranca con un Conan adulto que regresa a 
su hogar para estar con familiares y amigos (¿?), 
a los que encuentra destrozados tras una visita 


del culto del Buitre. Tras diez minutos de secuen- 
cias cinemáticas -no demasiado afortunadas- y 
pantallas de carga, arranca el viaje de Conan en 
busca de venganza. Para cumplirla, deberá en- 
contrar una serie de artefactos mágicos dispersos 
por la convulsionada tierra del protagonista y 
que también desean los del culto. 

El juego exhibe unos gráficos corrientes que 
sorprenden en algunos momentos gracias al uso 
del bump mapping. La aventura se desarrolla sin 
demasiado interés mientras se recorren algunos 
lugares emblemáticos del mundo hibóreo. La na- 
rración y las secuencias cinemáticas -con el mo- 
tor del juego-, simplemente, son malas. Pero, a 
fin de cuentas, el interés del juego reside en el 
sistema de combate y ahí es donde el desarrolla- 
dor ha concentrado sus esfuerzos. Conan aumen- 
ta su nivel de experiencia conforme elimina a 
enemigos y puede ir accediendo a nuevos com- 
bos. Hasta un total de cincuenta, lo que no está 
nada mal. Y, es más, algunos son verdaderamen- 
te llamativos. 

Donde Cauldron no ha puesto tanta aten- 
ción es en otros aspectos como el control general 
del personaje o la cámara en tercera persona. El 
primero es impreciso y el segundo tiende a con- 
vertirse en un obstáculo. Conan es un juego que 
se queda corto a la hora de aprovechar las posi- 
bilidades del personaje pero que puede llegar a 
entretener si lo que se busca es dar unos cuantos 
espadazos sin mayores complicaciones. La adi- 
ción de un modo de juego on Une - arenas en las 
que combaten varios jugadores a la vez o uno 
contra uno- tampoco es suficiente para hacerle 
remontar el vuelo. Al final, lo que queda 
es un Conan algo descafeinado que seguí- (Xj 
rá esperando adaptaciones mejores. 
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¡NTORmAClÓN DLL JULLU 
DESARROLLADOR: ILLUSION SOFTWORKS 
DISTRIBUIDOR: VIRGI N RUY 

LA NZAMIENTO: D ISPONIBLE 

JUGADORES: 1 


WEB: WWW.MAF1A-GAME.COM 


V >> UN 

" FOELRNTQ 


Te verás envuel- 
to en una espiral 
de violencia y 
corrupción, 
una especie de 
GTA pero en los 
años 30. 


LOS CREADORES de Mafia 
tuvieron algo muy claro 
desde el principio: conse- 
guir imprimir al juego ese 
toque de gran producción 
cinematográfica introdu- 
ciendo al jugador en una 
verdadera película interac- 
tiva, potenciando la am- 
bientación y creando un 
guión interesante hasta el fi- 
nal. La introducción, orquestada con maestría, 
tanto musical como cinematográficamente ha- 
blando, ya logra atrapar la atención del jugador y 
presenta unos protagonistas con carisma que po- 
co a poco conseguirán que el jugador se identifi- 
que con su personaje. En ella contemplaremos 
al protagonista de nuestra historia, Tommy 
Angelo, relatando a un incrédulo policía cómo 
llego a entrar en la «familia» desde su modesto 
empleo de taxista. Es ahí donde nosotros toma- 
remos el control para dirigir el difícil camino de 
Tomy entre los mañosos. 


PEGI: +16 


Una joya venida a menos 

mnrin 
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* El bate, delicadeza y sigilo en una de las armas preferidas de cualquier Ninja. 


La jugabilidad de Mafia resultará familiar 
para aquellos jugadores aficionados a la serie 
GTA ya que se pueden encontrar algunos puntos 
en común; sin embargo, al mismo tiempo, am- 
bos juegos son completamente diferentes. Uno 
de los puntos en común es la posibilidad de ro- 
bar todo tipo de vehículos durante el juego, arro- 
jando fuera a los conductores de forma expediti- 
va. Obviamente, tendremos que limitarnos a los 
modelos disponibles en 1930, aunque para po- 
der usarlos todos tendremos que hablar primero 
con Ralph, un simpático mecánico del que 
aprenderemos la forma más rápida de «levan- 
tar» un vehículo sin llamar la atención. La ciu- 
dad y el tener que desplazarnos por sus calles y 
barrios para realizar las misiones es otro de los 
puntos en común, pero, como veremos más ade- 
lante, perderse no resulta tan interesante. De ba- 
rrio en barrio y de problema en problema, ire- 
mos subiendo en el escalafón de poder dentro 
de la familia, para lo cual tendremos que realizar 
una serie de «trabajitos» no demasiado legales. 
La dificultad está muy bien ajustada, pero siem- 
pre encontraremos alguna que otra más peliagu- 
da, como la carrera compitiendo con los coches 
de la época o alguna huida a la desesperada; la- 
mentablemente, los problemas aumentan en es- 
ta versión para Xboxya que incorpora unos in- 
convenientes que no existían en la versión PC. Al 
enfocarse Mafia como un juego en el que el 
guión y la historia tienen gran parte de su atracti- 
vo, no vamos a encontrar muchos alicientes más 
allá de la trama principal. Podemos explorar la 
ciudad, dedicarnos a robar coches o atropellar 


»CHAPA Y PINTURA 
Si la policía te pisa los 
talones puedes hacer 
dos cosas: intentar cam- 
biar de cocho sin que te 
vean o acercarte hasta 
ciertos garajes donde te 
pintarán el coche evi- 
tando que la policía te 


»60 SEGUNDOS... 

' * \ 

Durante el juego sere- 
mos instruidos en el ar- 
te de robar coches a ve- 
locidad absurda; estos 
coches podrán ser usa- 
dos más tarde en los 
modos de juego libre oj 
carrera. La información 
de cada vehículo puede 
ser contrastada en la 
base de datos incluida. 




* No esperes el manejo de GTA en un coche de 1930. 


Es posible destrozar los coches, disparar a 
los neumáticos y a los cristales. 






mnHH 


¡Que se quema el cochecito! Venga, haz algo... 


4 * Es posible disparar a los transeúntes, pero atente a las consecuencias. 


r RNHLISIS 


DUGRR SIN RRfTlRS»2> No todo es proteger o asesinar en Mafia. 

Mafia ofrece un modo inédito como es el de las carreras, en el que Tommy podrá participar alrededor de la ciudad por dinero y prestigio dentro de la familia. 
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» Aquí solo gana el más atrevido, olvídate de las 
reglas porque no las hay. 


0 o» ÚAMACl 

» El indicador de daño servirá de ayuda para 
saber si nos estamos pasando. 


» Desde el modo principal, desbloquearemos 
multitud de coches y nuevos circuitos. 


El poco esfuerzo queda bien patente desde los inicios del juego 



* La decoración de 1930 está bien reflejada. * La velocidad máxima son 60 millas por hora. 


» 


inocentes ciudadanos. La novedad en las 


versiones de consola la encontraremos en 
el modo carrera, con diversos trazados especial- 
mente preparados por la ciudad, un extra intere- 
sante, pero al igual que el resto del juego, queda 
un tanto diluido por los problemas que arrastra 
esta conversión. 

Tras una buena historia, misiones variadas 
con acción a raudales, ¿Qué puede estropearnos 
la fiesta? Ni más ni menos que una conversión 
bastante pobre con múltiples y evidentes proble- 
mas gráficos y jugables. El poco esfuerzo demos- 
trado en realizar la conversión queda patente 
desde los inicios del juego, las secuencias de in- 
troducción y los demás vídeos no interactivos dis- 
frutan de un excelente modelado; pero, al contra- 
rio que en PC, en Xbox la calidad decae notable- 
mente cuando pasamos al juego en sí. Dichos 
problemas son más evidentes al conducir por la 
ciudad, donde la tasa de fotogramas se vuelve to- 


talmente inestable, con notables caídas y ralenti- 
zaciones. La poca sensación de velocidad es evi- 
dente y como guinda podremos observar como 
el popping hace estragos por toda la dudad. La 
iluminación era otro de los puntos fuertes de 
Mafia, pero en Xbox ha quedado reducida a la 
mínima expresión. 

Lo que resulta más decepcionante es tener 
que unir a los problemas gráficos otros proble- 
mas jugables, como la imprecisión a la hora de 
apuntar cuando vamos a pie o las pocas opcio- 
nes de movimiento si nos rodea un grupo de 
enemigos. Si vuestra paciencia es grande y sois 
capaces de obviar un apartado técnico mediocre 
(destacando un excepcional doblaje, la música o 
los efectos de sonido) podréis sumergiros en una 
buena historia y apreciar los buenos detalles de 
Mafia (sí, también hay cosas buenas), co- 
mo la variedad y contundencia del arma- EXj 
mentó. 


VEREDICTO 


POTENCIAL 

Gran calidad en las escenas no in- 
teractivas emborronadas por los 
bajones de fotogramas y el pop- 
ping. 


ESTILO 

Una buena recreación de los años 
30, excelente doblaje y una agra- 
dable banda sonora. 


ADICCION 

Correr y disparar es divertido, sobre 
todo imaginando que persigues a 
los programadores. 


LONGEVIDAD 

Buena duración del modo principal, 
los extras como el modo carrera no 
«llenan» demasiado. 
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- MOTOR GRÁFICO 

■ 

- POPPING 

- CONVERSIÓN DEL 


ORIGINAL 

RESUmSN 

Un juego de la calidad de Mafia 
en PC se merecía algo mejor, y 
viendo la versión de GTA para 
Xbox, aún resulta más molesto. 
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* Los puzzles, chistes y escenarios hacen de este Mlstery Mayhem una auténtica experiencia Scooby Doo. 


No sigue la desafortunada estela de la película 


SCQQBy □□□! 

mysTERy mRyHEm 



>3 ARTATTACK 


Hay muchas galerías de 
imágenes a desbloque- 
ar en el juego. Para ello 
tendrás que recoger las 
cinco pistas y los sánd- 
wiches de todos los epi- 
sodios del juego. 



INFQRmflOÓN DSL ’JUSGO 

DESARROLLADOR: ARTTOCAL MINO * MOVEMENT 

EDITOR: THQ 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 

LANZAMIENTO: YA DISPONtSUE 
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T ODO EL juego es un calco exac- 
to de los dibujos animados que 
los más mayorcitos veíamos de 
pequeños. Está el Musculitos, 

La Guapa, La Fea (pero maja, 
¿eh?), y... por supuesto, Shaggy 
y Scooby. La trama podría haberse sacado per- 
fectamente de cualquiera de los cientos de capí- 
tulos de la serie, con sus fantasmitas y demás 
monstruos de pega. La misma forma de presen- 
tar a los personajes, los mismos coloridos esce- 
narios y los mismos chistes inocuos acompaña- 
dos de esas molestas risas enlatadas. Todo es 
igual que la serie y por eso nada sorprende al 
principio; sin embargo, a medida que el juego 
avanza encontraremos situaciones la mar de di- 
vertidas y que hacen variar sensiblemente la ba- 
lanza a su favor. 

El sistema de juego es de lo más sencillo. 
No olvidemos que es un juego orientado a los 
más pequeños de la casa. La exploración ocupa 
el 95 % de la aventura y nos obliga a llevar a 
Shaggy o Scooby -el resto no son controlables- 
de aquí para allá, buscando pistas, solucionando 
puzzles y recolectando ingredientes para sus 


sándwiches. Podemos intercambiar los persona- 
jes en cualquier momento, aunque es un recurso 
más visual que útil. Ambos personajes hacen lo 
mismo con la diferencia que Scooby puede me- 
terse por pequeños agujeros, así que es mejor 
llevar siempre al chucho. Los elementos del esce- 
nario con los que se puede interaccionar, como 
palancas u objetos movibles, nos los señalará 
claramente la interfaz; o sea que al final, el juego 
es un pasear constante por todos los escenarios 
del juego mientras pulsamos A cuando nos lo in- 
dique. Los puzzles son muy acertados en todo 
momento y nos obligan a prestar atención a las 
señales repartidas por todo el juego y a veces a 
pensar un poquito. Incluso lucharemos de vez en 
cuando con los fantasmas. Con la ayuda de un li- 
bro mágico los atraparemos al más puro estilo 
Cazafantasmas. 

Si has leído hasta aquí pensarás que este 
Scooby Doo es un juego claramente orientado 
para niños. Y así es. Pero créenos cuando deci- 
mos que lo que en un principio puede parecer 
aburrido para el jugador más adulto, se convier- 
te en una agradable y divertida sorpresa al poco 
tiempo de jugar. Es a partir del tercer nivel 
cuando la imaginación de los desarrolladores 
se nos muestra en su plenitud. Todo el juego es- 
tá inspirado en la serie y hay situaciones tan di- 
vertidas como aquella en la que Shaggy y 
Scooby persiguen al malo a través de un pasillo 
lleno de puertas, y por las que se cruzan un 
montón de personajes de un lado al otro; o 
ver a Scooby sujetando a Shaggy mientras corre 
asustado al acabarse la barra de energía. 

Incluso el ángulo de la cámara nos engaña en 
muchas ocasiones haciéndonos creer 
que realmente estamos viendo un episo- 
dio animado. 



* Y otra vez Scooby buscando más galletas. 
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JUEGA 101 JUEGOS PARA PC 
POR SÓLO 5,95 € 
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EL RENACIMIENTO DE UN CLASICO. 


SOBRE RUEDAS 


ÚLTIMOS ÉXITOS A 

MAX PAVNE 2í THljr 
FALL OF MAX PAVjf- 
ARMED a DANGEfteuS 
SONIC ADVENTORE DX 
COLIN MCRAE OU 
PAINKILLEk 


% Ó N 

SHOOTERS 


urnaMI 


unwealí 

abí 

JlttfcAKTpil 
CONTRAC . 
COOttfAME EAGl 
PACIFIC GUNNER 
SFRIOUS SAMJ^ 
THE SÉCOND * * 

IeWcouniep V 


orNTfio^ 
L.A MOTA 
3 r rt>DA£ 


lOUllNAMINI 



YA A LA VENTA 


l N nA ENTRE LAS QUE DESTACAN - ALPHA BALL, SECRET WEAPONS OVER NORMANDY, CONAN THE NATIONS MORAFFS 

¡FN^/F P SU P PF ktIaV rtr Urtwrt VENTURA ' MORAFF'S CVBERMIND, ARMED & DANGEROUS CODENAME EAGLE, BENEATH A STEEL 
VERSUS pr EDATOR, MEDAL OF HONOR BREAKTHROUGH, 3D WINBRICK 2001, LOCK ON: MODERN AIR COMBAT THE SETTLERS IV SONIC 
ADVENTURE DX, PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME, PUZZLE RAILROAD, COLIN MCRAE 0¿* PAINKILLER CRAZY TAXI 3 HIGH ROI I FR PAriFir 
WARRIORS 2: DOGFIGHT, STARKANOID, MOTO RACER 3, AGE OF EMPIRES, UNREAL TOURNAMENT 5J¡Í“r rS LE 

MANS, AIR OFFENSIVE, ROAD WARS, WARM-UP! ... Y 68 JUEGOS MÁS 





DESARROLLADOR: 

DISTRIBUIDOR: 

LANZAMIENTO: 

JUGADORES: 
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Sigilo y violencia 
gratuita. Un juego 
destinado a le- 
vantar ampollas. 


ÉSTA CLARO que a 
Rockstar le gusta la con- 
troversia. Tras las sucesi- 
vas polvaredas que han 
levantado durante los últi- 
mos años las entregas de 
la serie Grand TheftAuto, 
ahora le toca el turno a la 
nueva creación de uno de 
los estudios de desarrollo más reconocidos del 
negocio. GTA era un juego violento, desde luego, 
pero presentaba una violencia irreal que resulta- 
ba difícil que nadie se tomará realmente en serio; 
al menos, entre el público consumidor de video- 
juegos. Vamos, era algo así como escandalizarse 
por la violencia que Bud Spencer y Terence Hill 
aplicaban a sus contrincantes en las populares 
comedias de acción que protagonizaron en los 
setenta y ochenta. Pero esto es otra cosa. Aquí la 
violencia, más que una herramienta narrativa o 
de juego, es un fin en sí mismo. Es explícita, muy 
explícita. Y eso puede ser algo más difícil de asi- 
milar por una gran mayoría. 

Como bien dice el título, la cosa va de una 
caza del hombre. Manhunt cuenta la historia de 
James Earl Cash, un condenado a muerte que za- 
fa al destino en el último momento -no precisa- 


La violencia como espectáculo 


fflfllMHUNT 


El radar es muy útil en Manhunt 


* Carcer City es el escenario de la desagradable aventura por la supervivencia de Cash. 


4^ Los malos no están muy integrados. 
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4* Mantenerse oculto en todo momento es fundamental. 


4^ Si esperas lo suficiente, el enemigo vuelve a 


mente por su voluntad- gracias a un tal 
Starkweather, un individuo al que oímos, pero no 
vemos, y que es aficionado a las películas snuff 
-grabaciones que recogen asesinatos reales- que 
ha escogido a Cash como protagonista de su nue- 
va producción. 

El reo se encuentra ahora en la ciudad fan- 
tasma de Carcer City. Todas las calles están reple- 
tas de cámaras que van a seguir el devenir del 
protagonista desde ese momento. Cash debe ir 
eliminado a todos los pandilleros y pirados va- 
rios que Starkweather ha pagado para que le en- 
cuentren y le maten. Pero él no busca simple- 
mente su muerte. Lo que quiere es espectáculo. 
Que Cash vaya superando obstáculos de la forma 
más expeditiva. Si consigue superar todas las áre- 
as de la ciudad, será libre. 

Bajo este planteamiento, Manhunt se desa- 
rrolla como un juego de sigilo en tercera persona. 
La desventaja del jugador frente a los enemigos 
es suficiente como para que el combate cara a 
cara sólo sea una opción cuando no queda nin- 
guna otra. Y, aún así, siempre es mejor sa- 
lir corriendo y buscar la oportunidad de 


4* También hay fuerzas paramilitares. 




Manhunt es un producto 
multiplataforma que ya 
vio la luz hace unos me- 
ses y que ahora llega en 
su versión para PC y 
Xbox. Ambas muy simi- 
lares, pero con una dife- 
rencia sustancial en el 
sistema de control. En la 
versión que nos ocupa, 
no es posible girar la cá- 
mara alrededor del pro- 
tagonista. La palanca 
derecha tan sólo sirve 
para pasar a una visión 
en primera persona, no 


nista escucha las indica- 
ciones de Starkweather 


Xbox Communicator. 
Mientras los comenta- 
rios del villano llegan a 
través del auricular, el 
sonido general del juego 
sale a través del televi- 
sor. Un original y efecti- 
vo recurso. 


a través de un audífono 
el jugador puede hacer 
lo propio mediante el 


demasiado útil. 


OIDO 

Al igual que el protago- 


mHNHUNT 



cMIDLENCIFI GRRTUITRP ¡Exacto! 




Cada área de Carcer City está poblada por miembros de diferentes bandas, cada uno de ellos con una actitud peor que la del 
anterior. La aproximación directa no sirve de mucho en este juego, así que lo mejor es seguir las siguientes instrucciones... 


* Una vez localizada la víctima hay que acercarse a ella. No va- 
le correr, pero caminando no te oirá. 


A cierta distancia, Cash alza el puño indicando que el 
objetivo está en su rango de ataque. 


Libera el botón de ataque y contempla las escenas más vio- 
lentas jamás realizadas para un videojuego. 


* Si te descubren, lo mejor es salir por pies y esperar a una me- 
jor ocasión. Es hora de empezar a correr. 


Hace gala de otros atractivos que el ensañamiento del protagonista 






* Algunas misiones se desarrollan contrarreloj. 



/n Las armas de fuego tardan en aparecer. 


» 


atacar por sorpresa. Según los segundos 


que el jugador retrase la ejecución del pan- 
dillero de turno, ésta será más o menos violenta. 

Y ahí está la presunta gracia del juego. Las ejecu- 
ciones se muestran a través de los planos que re- 
cogen las cámaras de seguridad que pueblan 
Carcer City. Unos segundos de espera es la dife- 
rencia que marca el asistir a un simple golpe en 
la cabeza o a una decapitación en toda regla. Y, 
entre medias, a una amplia serie de variantes. 
Desde luego, si alguien acusa a Manhunt de ha- 
cer uso de la violencia gratuita, no se le puede de- 
cir que esté faltando a la verdad. 

Afortunadamente, Manhunt hace gala de 
otros atractivos mayores que el ensañamiento del 
protagonista. El juego está cargado de una atmós- 
fera opresiva, sórdida y, desde luego, agobiante. 
Los trucos visuales que confieren un aire de gra- 
bación amateur a todo el apartado visual de 
Manhunt, como si el jugador también siguiera la 


acción a través de las cámaras de Starkweather, 
resultan originales y efectivos. La magnifica carac- 
terización de todos los personajes del juego -pan- 
dilleros de todo pelaje y el propio Starkweather- 
consiguen hacer más temible la amenaza y sin 
duda convierte al villano -interpretado por Brian 
Cox- en uno de los mejores de la temporada. La 
mecánica de sigilo y los ataques traicioneros fun- 
ciona con eficacia, aunque se acerca peligrosa- 
mente a la repetición en más de una y dos oca- 


Manhuntes un título que busca desasose- 
gar al jugador y lo consigue sin problemas. Otra 
cosa es discernir hasta qué punto eso es un entre- 
tenimiento o un ejemplo, no de lo malos que re- 
sultan los videojuegos, pero sí de la falta de hu- 
manidad que cada vez impregna más a los me- 
dios y al entretenimiento. Una cuestión 
que queda para cada uno. Pero no digas EXj 
que no te avisamos. 


SJEREDICTQ 

xeox 


PDTENCIRL 

Juego multi sistema que muestra 
un más que correcto aspecto en 
Xbox. A destacar los efectos de rui- 
do -interferencias- en la imagen. 

ESTILO 

Le sobra. Otra cosa es que guste o 
revuelva el estómago. 

RDICCIQN 

Tiene los elementos necesarios, pe- 
ro un desarrollo demasiado largo 
para las posibilidades de juego que 
ofrece. A ratos, repetitivo. 


LONGEMIORO 

Nada de multijugador. 


♦ 
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LQ PEOR 


- EXCESO DE VIOLENCIA 

■ 

GRATUITA 
- REPETITIVO 


- CONTROL 

- IA PREVISIBLE 

EEE 

UfFIEN 

Le sobran ganas de provocar y le 
falta una jugabilidad más variada 
o, al menos, mejor ajustada. 
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* El Joven caballero actualiza su armadura conforme avanza. 


Starbreeze practica el medioevo 


KNIGHTS QF THE TEÍTIPLE: 

INFERNAL CRUSADF 
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T DK continúa asentándose co- 
mo editora de videojuegos con 
dos nuevos lanzamientos este 
mes. Curiosamente, este 
Knights ofthe Temple parte de 
un planteamiento similar a 
Conan -su otro lanzamiento- para ofrecer un re- 
sultado final más convincente. Ambos son jue- 
gos de combates a espada y armas similares, 
pero el de los templarios consigue evitar algunos 
de los problemas que aquejan al personaje del 
bárbaro cimerio. 

El desarrollador sueco Starbreeze consi- 
guió un pequeño éxito comercial el año pasado 
con Enclave y tiene en cartera el sorprendente y 
prometedor Chronicles ofRiddick (ver reportaje 
en este mismo número), basado en el próximo 
blockbuster del actor Vin Diesel. 
Desafortunadamente, Knights of the Temple tie- 
ne más que ver con el primero que con el últi- 
mo. El juego cuenta la historia de Paul, un joven 
caballero templario que intenta rescatar a una 
joven dama secuestrada por un obispo que, co- 
mo pronto descubrimos, lleva muchos años 
muerto. Un punto de partida relativamente con- 
vencional pero expuesto con sencillez e interés y 
que justifica el largo viaje hacia Tierra Santa que 
guía la trama. 


Pero al igual que sucede con Conan, lo que 
importa en Knights ofthe Temple son los san- 
grientos combates. Paul dispone de 17 tipos de 
ataque -mediante cuatro tipos de arma: espada, 
arco, maza y hacha-, incluyendo un puñado de 
poderes mágicos que le permiten regenerar su 
salud o invocar relámpagos divinos, entre otros. 
Sin ofrecer la misma variedad que el bárbaro ci- 
merio, el combate termina por ser más satisfac- 
torio gracias su explicitud y a que el protagonis- 
ta se deja controlar con más efectividad. Hay un 
número generoso de puntos de guardado que 
evita frustraciones innecesarias al jugador. Y el 
acabado gráfico del juego recuerda al notable 
-en este aspecto- Enclave, gracias sobre todo a 
la convincente iluminación. 

El sistema de cámaras, en cambio, es más 
discutible. Knights ofthe Temple es un juego en 
tercera persona que sigue al protagonista a tra- 
vés de una serie de cámaras en puntos prefija- 
dos en el escenario. Muy al estilo de las aventu- 
ras gráficas 3D, pero con cierto margen de ma- 
niobra. La palanca derecha permite rotarla unos 
grados y el juego se preocupa de acercar o alejar 
la imagen según el momento. Puede resultar en- 
gorroso en algunos momentos, pero en otros 
consigue trasmitir un feeling cinematográfico na- 
da habitual hasta el momento. 

La campaña del juego consta de 25 nive- 
les. El logo Xbox Live de la caja se justifica con 
la posibilidad de registrar on Une los resultados 
obtenidos en el modo Supervivencia. Una op- 
ción ya incluida en el disco al sacarlo de la caja, 
pero que requiere conectarse al servicio de jue- 
go on Une para desbloquearla. Es un modo que 
consiste en enfrentamientos con sucesivas olea- 
das de enemigos que irán apareciendo 
en pantalla hasta que el jugador aguan- ÉXj 
te. Off Une, claro. 
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* El arco se dispara desde una perspectiva en pri- 
mera persona. 


* Hasta el mismísimo infierno. 


STARBREEZE 
No conviene tomar este 
juego como ejemplo de 
lo que puede ofrecer el 
desarrollador sueco 
Starbreeze. Chronicles 
ofRiddick, posee un as- 
pecto gráfico capaz de 
competir con Doom 3 y 
una jugabilidad mucho 
más variada. 


* Paul hace uso de sus poderes divinos 
para seguir adelante en su aventura. 


* \JEREDICTD 


POTENCIAL 

Los escenarios destacan por la ilu- 
minación y unas correctas anima- 
ciones completan el conjunto. 


ESTILO 

La recreación de la Edad media es 
correcta y mejora cuando la histo- 
ria se desplaza hacia el oriente. 

ADICCIÓN 

De lo que se trata, lo hace bien. 
Pero no le pidas más. 

LONGEVIDAD 

La campaña no ofrece alicientes co- 
mo para una segunda revisión. Y el 
modo Supervivencia no deja de ser 
una curiosidad. 


4 
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♦ COMBATE 
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4 

-JUGABILIDAD REDUCIDA 

- ESCENARIOS VACIOS 

- XBOX UVE 

RESUITEN 

Una sencilla aventura medieval 
centrada en la acción que se va 
desarrollando. Tan ligero que 
pronto lo olvidarás. 
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mnns.i|P)) SONYERICSSON (T68 T200. T300 y T600) y SIEMENS (A50. C45. S45 S55 C55. ME45. M50) Solo TONOS y LOGOS: 

ERICSSON (R520 T20n T29s) Solo TONOS MOTOROLA (V50. V100 Tlmeporl 25üy 260. C330 Tnlkabout 181. 192.193y T720). SAGEM 
(iodos los modelos) PHILIPS (cocí todos los modelos) y SAMSUNG (S30D. V200. NI 00 y N300) 

(***) Tonos polifónicas validos pnm NOKIA (8100. 7250). 35101 7210. 3650 3300 6800 5100. 0650. 6610 y 7650). MOTOROLA (V525. 
T 720 lyC 350 ), PANASONIC (GD 87). SAGEM (MYX5myMYX6) SAMSUNG (S300 y V200) SIEMENS (A55 C55. M55 y S55) y 
SONYERICSSON (P800y T610) Dehesienm tu móvil conllqiirado pnm WAP. 

Con el encarno el usuario aulorlza a Tnnmovll S L a enviarle publicidad Para cancelación in(o«t teamovll es o telefona de 
atención al cliente 902 08 77 38 Powered by Teamovll S l Apdo Correos 276 03590 Altea 
Costo SMS 0 90 Euros + IVA (2 menso|cs necesarios paro descarnar Lonos. Imágenes. Polifónicas Fondos y Tonos)(3 
mensajes necesarios para descargar Juegas Java) 
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ROCI' NACIONAL 

1 Referencia: 7353 

fl y ¡n g Free 


OANCE/TECNNO 

1 Referencia 6214 

sauth parH 

SERIE TELEVISION 

Referencia: 5566 


POP/ROCÍC/RAP 

Buleria 7498 • 

Molinos Oe Viento - ROCK 6302 © 

Down - RAP 7276 • 

La Madre De José • POP 6838 • 

Brmg Me To Lile - ROCK 6637 o 

Chachi Pirulí (Euroiunior) - POP 7381 © 

En Tu Cruz Me Clavaste - OT1/POP 7386 • 

Shut Up - POP 7469 © 

Son Oe Amores - POP 7093 © 

Y En Tu Ventana - POP 7467 © 

Tengo - POP 7379 © 

Papi Chulo - POP 7140 • 

Fuente De Energía -POP 7540 © 

Pienso En Aquella Tarde - POP 7519 © 

Para Llenarme De Tí (Eurovisión 2004) - 0T3/P0P 7571 © 

La Rosa De Los Vientos - ROCK 7508 © 

La Chica Oe La Habitación Oe Al Lado - POP 7500 


Realiza tu pedido fácilmente por SMS (mensaje): 

O MONOFONICOS: Envía TQN0525 y la referencia al 7667 
Ejemplo: i TO N 0525 7466 J 


O POLIFONICOS: Envía PQLI525 y la re ferenc ia al 761:7 
Eiemplo: f P0LI525 74G6J 


40991 4921 5291 1 53 


VÍDEOJ LIEGOS 

Crash Bandicool 
Mortal Komhat 


C[[- r E/rELBf[SrÓL r 

Vida Nueva (Despido) ANUNCIO COLA 
2 Fasl 2 Furious (Acl A Fool) CINE 
El Exorcisla (Tubular Bells) CINE 
Shm Citan (estribillo) TV 
Yo El Vaquilla - CINE 

S.W.A.T. (Los Hombres De Harrelson) - TV 

La Muerte Tenia Un Precio - CINE 

Uno Más Uno Son Siete (Los Serrano) - TV 

Misión Imposible • CINE 

El Último Mohicano (final) - CINE 

The Fasl And The Furious (Furious) - CINE 

Nos Vamos A La Cama (Los Lunms) - TV 


7439 • 
7120 • 
5574 • 
6536 © 
7267 • 
7347 • 
6264 • 
7209 • 
5002 • 
7378 • 
7539 • 
7501 • 


KTOOS 

Himno Nacional De España 
Quinto Levanta Tira Oe La Manta 
La Internacional Comunista 
El Novio De La Muerte (estrofa) 
Eusko Gudariak 
Canción Del Legionario 
Real Madrid 


5007 •11'* 
7210 •: 
6700 •||r 
6666 • 
7485 • 
6829 • 
5063 • 


OTEOS 

Torito Guapo - RUMBA 
Dame Veneno - RUMBA 
Ratones Coloraos - RUMBA 
Ni Más Ni Menos - RUMBA 
Sevillanas OeTriana 
Se Me Enamora El Alma 


6075 • 
7484 • 
6583 •II''' 
6650 • k 
7412 m\\r- 
7511 © 


sopona el servido (**). (***) 


ATENCION: Ames de realizar tu podido comprueba que tu 


DAf r CE/TECf-fí r O 


Scorpia 

Infected 

Radical 

Groove 2.0 

Look Al Me Now 

Lethal Industry 

All The People In The World 

Himno De Masía 

Dos Gardenias 

When I Sleep (X-Que vol. 8) 

Heart OI Gold 

Sweet Revenge 


t 






Miguel 


Miguel migue i iniGueL 


Micuei 


Título: ARDE VENUS 
Genero: ARCADE 
Destruye la malvada 
raza Venuslanal I! 

Un Impresionante 
v i -^i arcade con el sabor 
^ de loa cléslcos. 


Título: ORIENT 

OPERATION 
genero: ACCIÓN 
Un agente secreto en 
operaciones comon- 
‘ do. a través de 18 
niveles por Orlente 
Medio. 

™ ai ) 




Título: IK-03 
Genero: ARCADE 


Guerra total a b 


de un hellcúpte 


combate. Físl 


avanzada y e 


slones, accli 


limitas 


Título: EL BUSCÓN 
^ Genero: PLATAFORMAS 
Salta, escalo y dlspa- 
o troves de 40 ni- 
veles para conseguir 
el tesoro del Rey. 






TOT 




TU TEXTO AQUI 
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DESARROLLADOR: SURREAL 
DISTRI BUIDOR: VIRGIN PLAY 
LANZA MIENTO : MAYO 2004 
J UGADORES: 1 
WEB: WWW.MIDWAY.COM 
PEGÍTh8 
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EN 1996, Resident Evil dio 


Un impresionan- 
te survival horror 
que conjuga con 
maestría acción, 
gore, terror y un 
soberbio guión 
que reserva sor- 
presas hasta el fi- 
nal. 


origen a un apasionante 
género denominado sur- 
vival horror, una variante 
de juego de acción que 
tan sólo las sagas de 
Capcom y Konami, Silent 
HUI, han conseguido do- 
minar hasta extremos in- 
sospechados. Las produc- 
ciones de esta índole no 
buscan sólo entretener, si- 
no que van mucho más allá 
y aspiran a provocar sobresaltos en el jugador, 
explotando los terrores infantiles y los miedos 
irracionales, el inexplicable miedo a la oscuridad 
y lo que en ella se esconde... 

Al ver por primera vez The Suffering, la 
comparación inicial es inevitable. Sin embargo, 
horas después, los nombres de las producciones 
japonesas pierden significado, son un mero re- 
cuerdo en algún rincón salpicado de sangre... 

Torque está condenado a muerte por el 
asesinato de su familia. Recién trasladado al co- 


rredor de la muerte, algo sucede en la prisión de 
Abbot. Las luces se apagan y comienzan a oírse 
gritos por todas partes. Torque escapa de su cel- 
da y descubre manchas de sangre en el suelo, el 
techo, las paredes... La fecha de su ejecución se 
ha adelantado, pero ahora puede hacer algo por 
retrasarla: armarse y sobrevivir. 

No sabemos mucho de la historia de 
Torque, aunque parte de ella se nos revelará en 
forma de flashbacks, al igual que otras muchas 
secuencias que alimentan el horror de este thri- 
ller psicológico, cruel y sangriento. Escucharemos 
las voces de su cabeza, veremos las imágenes re- 
torcidas de su mente, todo ello mostrado con 
gran destreza en los momentos oportunos. La es- 
posa de Torque pedirá clemencia una y otra vez 
a su marido en nombre de potenciales víctimas 
inocentes, como los guardias y otros presos a los 
que podremos o no eliminar, dotando así de 
bondad o maldad a nuestro protagonista. 

Sus acciones son tan variadas como las de 
Max Payne o la super-heroína del videojuego, 

Lara Croft, aunque Torque dispone de un arsenal 
mucho más letal y cruel. Los enemigos son des- 
pojos de seres humanos torturados y alterados, 
criaturas que han visto sus extremidades reem- 
plazadas por afiladas cuchillas, víctimas de exce- 
sos tan salvajes que es difícil reconocer en ellas 
rastro alguno de humanidad. Su sed de sangre 
es insaciable, casi tanto como el odio que se pro- 
fesan entre ellas. 

Así, aunque la primera opción es siempre 
atacar con lo que tengas a mano a esa cosa ate- 
rradora y deforme que te quiere saltar encima, 
también es posible atraerla hacia un lugar en el 
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^ Inocente o culpable, no hay diferencia alguna en la prisión de Abbot. Horace fue un chico muy malo en vida y es peor en la muerte. 


Matar: el camino a la perdición 


* Torque se encuentra con su alter ego. 


* ¡No debería haberte robado las pastillas! 


THE SUFFERING 


INFÜRmFDÜN 


ADICIONAL 


THE SUFFERING 
DE LA A A LA Z 


Los mapas del juego tie- 
nen el mismo aspecto 
real que los de Silent 
Hill. Por desgracia, no 
muestran tu posición, 
por lo que resulta fácil 
perderse. 


¿ODIAS LA 
OSCURIDAD? 

Las luces no te deten- 
drán cegándote. Como 
en Gremlins, los mons- 
truos de The Suffering 
reaccionan muy mal an- 
te linternas, bengalas y 
granadas cegadoras. 
Hasta es posible mover 
el haz de una linterna 
como si fuese un rayo 





THE EUFFERING 




* Los guardias de la prisión se ven constantemente atrapados en las batallas. 


* Los mainliners pueden salir del abismo en un instante. Atento a su gorgoteo. 



* 

ENEmiGQ PUBLICO» Si has cometido el crimen, prepárate para el castigo. 

® iEH, CHAVALES, las drogas son malas! Si las tomáis iréis a prisión. Y no sólo eso, sino que podéis acabar mutilados a manos de sádicas criaturas del infierno. 
Aquí tenéis unos cuantos ejemplos de los duros castigos que han hecho famosa a la prisión de Abbot... 


» En 1977, Oklahoma adoptó la inyección letal co- 
mo método de ejecución. Abbot lo llevaba haciendo 
años en secreto. 


» Los brutales guardias a sueldo de Abbot acaban 
justao tal y como se merecen: ahorcados y partidos 
en dos. 


» La crucifixión no es la primera elección para la 
ejecución moderna, pero parece perfecta para los 
monstruos. 


que haya otra criatura con la que pueda 
saciar su ansia de muerte. Pero no siempre 
es fácil, porque se ocultan en la oscuridad, corren 
por paredes y techos igual que por los suelos, 
atraviesan cristales antibalas como si fueran de 
papel y son capaces de rebanar extremidades en 
un abrir y cerrar de ojos. Afortunadamente, las 
armas deTorque son igual de mortíferas. 

Además, la salud mental deTorque es un 
importante factor en juego: cuanta más violencia 
se desencadene, más horrores contemple y más 
sangre empape sus ropas, mayor será la probabi- 
lidad de sufrir un ataque de locura. Durante el 
proceso puede tener visiones y oír voces, así co- 
mo sufrir diversas alteraciones físicas y psíquicas 
hasta llegar al clímax: cuando la barra de locura 
está al máximo, Torque se transforma en un gi- 
gantesco monstruo capaz de arrasar con todo lo 
que se le ponga por delante. El juego no deja cla- 
ro si esto sucede «en realidad» o es simplemente 
la imagen que tiene el personaje de sí mismo 



El pasado de Torque le persigue implacable. 


cuando es presa de una ira furibunda, pero la 
transformación es devastadora. 

La recreación de la prisión de Abbot, sus al- 
rededores y los personajes es ¡mpactante, no tan- 
to por la píasmación visual de los escenarios sino 
por la infinidad de detalles que capturan la sen- 
sación de vida y actividad, un elemento poco fre- 
cuente en juegos de esta índole. También destaca 
la inequívoca orientación hacia la acción que, sin 
perjuicio de los elementos de terror, hacen de la 
experiencia un todo más dinámico que el padre 
de los survival. 

Como en todos ellos, la oscuridad, la ilumi- 
nación dinámica en tiempo real y el sonido jue- 
gan un papel fundamental en la construcción de 
una atmósfera opresiva e irrespirable cargada de 
tensión, que aumenta deforma casi incontenible 
cuando el juego pone en tus manos la vida de 
otro preso o un guardia y tienes que protegerla 
con la tuya a toda costa. 

Así que ya sabes: si tienes esa vena maso- 
quista que te impulsa a ver películas de terror y 
jugar survival horror para pasarlo realmente mal, 
por fin tienes la oportunidad de hacerlo con algo 
diferente y medianamente original. The Suffering 
posee los elementos esenciales del género y los 
combina con maestría, sumándolos a un formato 
poco habitual de aventura de acción y ofreciendo, 
además, la oportunidad de jugarlo en primera o 
tercera persona, como más te guste. A excepción 
de los excesos de gore, es posible que no conten- 
ga nada que no hayas visto antes, pero re- 
sulta muy convincente y, desde luego, es 
una experiencia inolvidable. 


\JEREDICTD 


X-QOX 


PQTENCini— 

Los efectos de luz son pobres y los 
humanos caricaturescos. Sin em- 
bargo, tiene detalles fascinantes. 

EETILD 

Sobresaliente para el diseño de 
monstruos, aunque algunos son de- 
masiado Silent HUI. Las voces tam- 
bién están por encima de la media. 

FOQUEN 

A medida que vayas descubriendo 
cosas sobre Abbot, te engancharás 
más y más. 

LGNEENIDRD 

Los tres niveles finales suman reju- 
gabilidad, pero exige mucha pa- 
ciencia verlos todos. 
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SER EL MONSTRUOSO 
ALTER EGO DE TORQUE 


PODER SER MALO 
LOS MONSTRUOS 


PELEAN ENTRE Si 

1 

LD PEOR 

■ 

4 

EXCESOS DE GORE 
EXCESOS DE TACOS 
IDEAS «PRESTADAS» 

REEUiTlEN 

Carece de originalidad, pero es 
muy gore e imaginativo. Una 
experiencia sobresaliente que 

| gustará 

a los fans del género. 
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El famoso juego de caballeros en dos dimensiones 
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RETURN TD THE LRIR 


DESARROLLADOR: DRAGONSTONE SOFTW ARE 

DISTRIBUIDOR: UBISOFT 

LANZAMIENTO: DISPONIBLE 

JUGADORES: t 

WEB: WWW.DRAGONSLAIR3P.COM 
PEGI: +7 


L O MÁS probable es que todavía 
se te empañe la mirada cuando 
recuerdes la máquina arcade de 
Dragon’s Lair, la cual lucía en 
todos los salones recreativos de 
los 80. 

Debes meterte en el pellejo de Dirk el 
Audaz, un heroico Indiana Jones del medievo. Su 
objetivo no es otro que el de rescatar a la almi- 
barada princesa Daphne de las garras de un gi- 
gantesco dragón llamado Singe que la ha rapta- 
do y encerrado en una tétrica torre propiedad de, 
agárrate, iun mago malvado! 

Cada parte de esta enorme estructura se di- 
vide a su vez en un puzzle individual o en un de- 
safío plataformero. Por ende, entre otras cosas 
tendrás que dedicarte a accionar palancas escon- 
didas, pulsar botones con las flechas de tu ba- 
llesta, ejecutar saltos acrobáticos para encara- 
marte a peligrosas cornisas, correr entre diferen- 
tes puntos de control, machacar a algún que otro 
monstruo o colocar objetos en rincones mágicos. 
Los rompecabezas de suelo, en los que tienes 
que saltar por una serie de baldosas móviles, su- 
ponen un auténtico desafío a tu materia gris, 
aunque siempre te queda el recurso de echar 


mano de tus diversos hechizos y habilidades. 
Desde luego, si los creadores de Dragonstone 
merecen un premio, deberían dárselo por la rica 
variedad de su oferta. 

No obstante, y a pesar de la inevitable in- 
fluencia del tiempo transcurrido, el típico método 
de «ensayo y error» del título original no ha de- 
saparecido del todo. Evidentemente, las secuen- 
cias de memorización de botones se han perdido 
en el abismo de los tiempos, pero todavía pue- 
des sufrir un batacazo terrible contra una pared 
que se mueve, morir empalado por culpa de una 
estalactita que se desprende del techo o acabar 
como un pincho moruno por culpa de un arma- 
rio-trampa sito en el lugar menos esperado. Sin 
temor a equivocarnos, podemos afirmar que 
Dragon's Lair3D es el título en el que sufrirás las 
más abundantes y variadas muertes del universo 
jugón. Menos mal que, a pesar del incordio, en 
los escenarios abundan los puntos de reinicio, 
que te colocan a escasos metros del lugar en el 
que se produjo el óbito. Por ende, puede resultar 
incluso divertido aprender exactamente por dón- 
de puedes o no puedes avanzar, o qué peligros 
debes evitar a toda costa. 

En resumidas cuentas, nadie pone en tela 
de juicio los méritos de Dragon’s Lair3D, pero si 
hablamos de fallos, haberlos haylos. Los movi- 
mientos con la espada son básicos en exceso y la 
detección de golpes se antoja tan atroz que uno 
no sabe si tildarla de irrisoria, de frustrante, o de 
ambas cosas a la vez. Sea como fuere, lo cierto 
es que Dragon's La¡r3D ofrece un producto de- 
masiado simple y retro que apenas sí sirve para 
pasar un buen rato. Apto únicamente, por 
tanto, para nostálgicos empedernidos o 
jugadores muy, pero que muy jóvenes. 




»MAGIA POTAGIA 
Dirk puede recoger 
Esencias de Dragón que 
ie proporcionan habili- 
dades especiales: de es- 
te modo podrá volar, re- 
sistir altas temperaturas 
o ver objetos que están 
escondidos. 



* En este juego te verás con la soga al 
cuello en alguna que otra ocasión. 


\JEREDICTD 


PQTENCIRL 

Un juego colorista y atractivo que, 
sin embargo, no levanta pasiones. 


ESTILO 

Aporta un diseño divertido. No obs- 
tante, tanto el humor como la mú- 
sica tienen tanta gracia como una 
peli de Disney. 


noioooN 

La sencillez elevada a la enésima po- 
tencia. Menos mal que hay algunos 
puzzles que te obligan a trepanarte 
un ápice el cerebro. 

LONEEMIORO 

Hay más de 250 desafíos que te 
mantendrán ocupado durante un 
buen rato. 


LQ fTlEDQR 

V 

■ + ALGUNOS PUZZLES 

+ GRÁFICOS 

| + DIRK EL AUDAZ, ¡DE 

gjjj NUEVO! 

| L.Q PEOR 

■ -TÉCNICA DE ENSAYO Y 
ERROR 

■ -.DETECCIÓN DE 
SJr COLISIONES TERRORIFICA 

RESUmEN 

Tiene buena pinta, y es bastante 
atractivo, pero demasiado 
pasado de moda como para 
llamar tu atención. 
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YA A LA VENTA EL N°2 













SORPRESAS E3 


SIEMPRE las hay. Y aunque en el mo- 
mento de escribir estas líneas aún fal- 
tan unas pocas horas para el comien- 
zo de la popular feria de videojuegos, 
ya ha surgido la primera de ellas. Y 
de las grandes. 

Ubi Soft ha anunciado la tercera 
entrega de la serie SpUnter Cell, que 
contará con un renovado y espectacu- 
lar aspecto gráfico y opciones de jue- 
go on Une que incluyen el modo coo- 
perativo. Y todo ello para finales de 
este mismo año. Desgraciadamente, 
el anuncio sólo especifica el lanza- 
miento de la versión para PC por lo 
que, previsiblemente, la versiones pa- 
ra consola -mencionadas en la nota 
de prensa, pero sin especificar plata- 
forma- no llegarán hasta 2005. 

Ubi Soft promete que esta nue- 
va entrega contará con nuevos movi- 
mientos para el protagonista, un dise- 
ño de las misiones totalmente abierto 
y una tecnología gráfica con «los me- 
jores efectos visuales jamás incorpo- 
rados en ninguna consola», ni más ni 
menos. Lo que si podemos asegurar 
es que las primeras imágenes -de la 
versión PC- muestran un salto cualita- 
tivo importante en este aspecto. 
Splin-ter Cell 3 está siendo desarrolla- 
do por Ubi Montreal, responsables de 
la primera entrega de la serie. 
Veremos que otras sorpresas depara 
este E3. 


XBQX LIME nmpun BUS FUNCIONES 


Tsunami ya está aquí 


EL PASADO mes de abril, Microsoft ce- 
rró durante 24 horas el servicio Xbox 
Uve para realizar una nueva actualiza- 
ción. Al contrario de lo que sucedió el 
pasado otoño, este nuevo cambio no 
ha traído ninguna modificación del in- 
terfaz, lo que ha generado cierta confu- 
sión entre algunos usuarios. Antes de 
que hubiera ningún anuncio oficial se 
hablaba de ella como de la versión 3.0 
del servicio. Pero Microsoft prefirió no 


rrolladores a los juegos ahora que el 
servicio las soporta y se agrupan en 
cuatro categorías: 

- Equipos: Los jugadores tendrán la 
posibilidad de formar equipos de ma- 
nera sencilla y anunciar sus partidos, 
sus estrategias y futuras competiciones 
en las que participarán. 

- Competiciones: Anima a los jugado- 
res a crear de forma sencilla sus pro- 
pios torneos y les permite invitar a 


mapas actualizados, estadísticas y 
otros elementos de los escenarios que 
podrás compartir con otros usuarios. 
-Juegos limpio: Las nuevas tecnologí- 
as de arbitraje y fiabilidad reducen la 
capacidad de los jugadores de hacer 
trampas al mismo tiempo que aumen- 
ta la fiabilidad de todas las estadísticas 
y penaliza las acciones como desco- 
nectarse durante el juego. 

Habrá que esperar aún unos me- 


* La tercera entrega de Splinter 
Cell contará con un Sam Fisher 
mucho más sigiloso. 


continuar con esa nomenclatura y sim- otros jugadores a competir en sus títu- ses antes de que lleguen al mercado 


plemente anunció un conjunto de me- los favoritos. 


títulos que aprovechen estas nuevas 


joras bajo el nombre global de 
Tsunami, que son las que ya se en- 
cuentran disponibles. La mayoría son 
opciones que deben añadir los desa- 


- Contenido ort Une intercambiable: 

Los jugadores podrán guardar informa- 
ción para crear y compartir sus lemas, 
emblemas, contenido adicional y crear 


características. Lo que sí que ya está 
disponible es la opción de mandar 
mensajes de voz junto a las solicitudes 
de amigo. 
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ELECTRONIC HRTS ENTRE 
EN XBQX LIME 

Microsoft anuncia la incorporación de 15 títulos al catálogo del servicio on line 


miCRQSQFT 

RIMUNCIR 

XBOX 


TRAS MESES de especulaciones y de- 
sencuentros, la compañía Electronic 
Arts ha llegado a un acuerdo con 
Microsoft por el que sus títulos conta- 
rán con soporte para Xbox Uve en el fu- 
turo. La historia y ha supuesto más de 
una decepción para jugadores que veí- 
an como las versiones Xbox de juegos 
como FIFA, NBA Live o Need for Speed 
perdían su componente on linee n la 
conversión al sistema de Microsoft. 



Por de pronto, Microsoft y EA 
anunciaron en el acuerdo en el evento 
pre-E3 de la compañía de Redmon. La 
nueva política de EA afectará a la ma- 
yoría de sus títulos importantes y serán 
los reputados juegos deportivos de la 
compañía los primeros en llegar al 
mercado con soporte para Xbox Live. 
NCAA Football 2005 abrirá la tempora- 
da el próximo mes de julio. Le seguirán 
Madden NFL 2005, FIFA 2005, NBA Live 


2005, NHL 2005, NASCAR 2005: Chase 
for the Cup y Tiger Woods PGA Tour 
2005. Casi nada. 

Fuera del catálogo deportivo, jue- 
gos como Burnout 3, Time Splitters 
Futu re Perfect, Need for Speed 
Underground 2 y una nueva versión de 
Battlefield denominada Modern 
Combat serán jugables en Xbox Live. 

EA espera contar con 15 títulos Xbox 
Live para finales de año. 


Juegos ocasionales para 
Xbox Live 


Need for Speed Underground 2. 


^ Burnout 3. 


* FIFA 2005. 


MICROSOFT ha anunciado el lanzamien- 
to de un nuevo servicio de juego on Une 
dirigido al sector más adulto entre los 
usuarios de Xbox Live. Xbox Live Arcade 
permitirá descargar en la consola y jugar 
a los tradicionales juegos de cartas -pó- 
quer, solitario o bridge- y rompecabezas 
junto a arcades también de toda la vida 
como Galaxy o Dig Dug. 

Será un servicio de pago disponi- 
ble sólo para los usuarios de Xbox Live y 
los juegos podrán jugarse tanto off Une 
como on line. Compañías como Atari y 
Garage Games apoyarán el servicio con 
sus títulos. Xbox Live Arcade estará dis- 
ponible a partir del próximo otoño, así 
que ya queda poco para disfrutarlo. 


LAS ÍTIEIORES GUIAS DE ESTRATEGIA 


n ..r..LDtPWW» 

“ oar. tuto* ■vofetfon^ 


£ |ÜÉM 

I ~ ESTRATEGIA OfICIM Q ( ppima 

i \ i/ ... I sPL mtT 


XBOX IM . Playstat¡on2 l>>IM - Nintendo GameCubc 

i CU.fl DlTsTRflHC.fl OÍ.C.AI m ..HMvmj 


P agrlN 


zm i] j 


'( NUfVA LftA OH SIGILO 

> { 


r ^vcJutidh t* • 

** ’jpg J * 


1^3 


XBOX' M . Playstation2 w,M . PC 


prima games 

W BIBLIA 

■ ■ ■ — . 


I F.DOOS LOS TRUCO» 


del JUEGO 


j 


j! r »' ‘X*,, 


tT : i ¿a 


GU ,A Dt tSTKATtCia Dt ■‘«'« A- 

i PS ^ 

M 3 E& 




P íffl ^ PÁGINAS | ^ ^ 

"E- UC0S I Nintendo GamcCube“. GB Advanco" 

* B0X ’" "■»*** ' 


DESEO RECIBIR LOS SIGUIENTES EJEMPLARES: □ TUROK □ SPLINTER 
□ MEDAL OF HONOR □ LA BIBLIA □ LOS SIMS TOMAN LA CALLE 


DATOS PERSONALES: 


Nombre y apellidos: 
Dirección 



J Precio de portada más gastos de envío 2,70 € 

Contra reembolso Adjunto talón nominativo a MC Ediciones, S.A. 

Tarjeta de crédito (indicando fecha de caducidad) 


. 



1 

Nombre del titular: 

Caducidad: V 

1 


REMITAMOS EL CUPÓN POR CARTA, FAX O E-MAIL A: MC EDICIONES - P2 San Gervasio, 16-20 • 08022 Barcelona Fax: 93 254 12 59 • e-mail:suscripciones(5)mcediciones.es 

















XQQX L ! V -E on une coneciado 


XMP revitaliza la secuela 

UNREAL S: 

THE RLURKENING 


+ Hay tres clases de soldados a elegir. 


trol de los vehículos es más flojo y re- 
quiere de una habilidad excesiva que ha- 
ce que muchos jugadores, simplemente, 
ni se acerquen a ellos. Y, lo peor, los ocho 
mapas del original han quedado en sólo 
cuatro. Se espera la publicación de otros 
nuevos -suponemos que los cuatro res- 
tantes vistos en PC- en forma de conteni- 
do descargarle a través de Xbox Live, pe- 
ro es una auténtica pena que la versión 
Xbox de un juego tan estimulante como 
XMP flaquee de forma tan clara ante la 
original para PC. Con todo, XMP es una 
pequeña joya a descubrir que podría ha- 
ber llegado lejos de una recibido una 
mayor atención en el proceso de conver- 
sión. Eso sí, la comunicación oral con 
otros jugadores es un elemento funda- 
mental del juego sólo disponible en la 
versión que nos ocupa. 


* El modo de juego XMP es lo mejor que ofrece Unreal 2. 


expansión gratuita en la versión PC y de 
serie con la versión Xbox de Unreal 2. 

El juego presenta una serie de pe- 
culiaridades interesantes. Se trata de li- 
brar una serie de furiosas partidas por 
equipos con el objetivo de hacerse con el 
total de los cuatro artefactos presentes en 
el juego. La cosa va de asaltar la base 
enemiga, capturar los que allí se encuen- 
tran y volver a toda pastilla a la base pro- 
pia para puntuar. Cada equipo parte con 
dos de esos artefactos en su poder al co- 
mienzo de la partida, dispone de vehícu- 
los para desplazarse y tiene que preocu- 
parse también del control de los puntos 
de reaparición en el mapa y las fuentes 
de energía que potencian vehículos y ar- 
mas. Ah, y existen tres clases de unida- 


des para elegir: Ranger, Tech y Mech. 
Todas ellas perfectamente diferenciadas 
y útiles según las circunstancias. ¿Suena 
complicado? Puede resultarlo al princi- 
pio, pero el jugador que persista podrá 
descubrir un juego dotado de una pro- 
fundidad inusual, inteligentemente dise- 
ñado y más necesitado del trabajo en 
equipo que cualquier otro título del catá- 
logo de Xbox Live. 

El problema está en que le afligen 
los mismos recortes que ha sufrido la 
campaña off lineen el proceso de con- 
versión, y no sólo estamos hablando del 
aparatado gráfico. El número máximo de 
jugadores ha pasado de los 32 de la ver- 
sión a los 12 en Xbox. Los mapas tam- 
bién se han reducido de tamaño. El con- 


+ En Xbox Live tenemos que ser mucho más habilidosos. 


*EI mapa Sirocco está ambientado en un desierto. 


ESTAMOS ante lo mejor que llega a ofre- 
cer este segundo capítulo de la serie 
Unreal. La primera, la de 1998 para PC, 
quizás no la hayas jugado. Pero no te se- 
rá extraño el nombre de una de las sagas 
más reconocidas en el género de los FPS 
gracias, sobre todo, a los aciertos demos- 
trados en el juego on Une. Curiosamente, 
lo mismo sucede en este caso. 

La conversión de PC a Xbox del jue- 
go se saldó con un claro descenso en el 
apartado gráfico en un título cuyo mayor 
atractivo -cuando se publicó hace más de 
una año- era, precisamente, ese. Con el 
lanzamiento de la versión para Xbox, ha 
llegado al universo Unreal un nuevo mo- 
do de juego on Une llamado XMP, o 
Extended MultiPlayer, publicado como 


Se esperan nuevos mapas como contenido descargable. 
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XMP salva la cara a Unreal 2 en el 
último minuto. Lástima que tenga 
que padece^ los efectos de una 
mala c 
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Sin límites!!! Sin fronteras!!! 




NO PONGAS FRONTERAS A TU CONSOLA 

EL MUNDO A TU DISPOSICIÓN... ¿A QUE ESPERAS PARA CONQUISTARLO? 


Características: 

Fácil de usar 

Configuración automática. Conecta el adaptador a tu consola Xbox con un cable Ethernet, 
enchúfala y automáticamente detectará el punto de acceso disponible. NO NECESITA DRIVERS" 

Máximo rendimiento 

Incluye tecnología 54g+ con hasta un 25% más de rendimiento que otros productos del mercado 

Compatible 

Adaptador compatible con todos los dispositivos bajo estándares 802.11g y 802.11b. Permite 
conectarlo a cualquier dispositivo Ethernet: video consola, PC, MAC, Linux 

www.usr.com 
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ADAPTER 




1 VG on líné con f. ciado 


4^ Algunos escenarios son un poco tétricos. 


¡Ep! Cuidadín, no sabes quién está al otro lado de la Red. 


* Una muestra del intensivo uso de la física en el salvaje oeste. 


4* La temática del oeste es lo más destacable del juego. 


DERD ÍIlflN'S HflND 


Tan justito on line como off line 


ESTE título puede llegar a despertar más 
interés del que estrictamente merece gra- 
cias a su apuesta por una temática poco 
usual en los videojuegos y aún menos en 
el género de los shooters en primera per- 
sona. Pero se trata de un atractivo que no 
se basta para sostener la experiencia on //- 
ne en la que se sustenta. 

Hay cuatro modos de juego disponi- 
bles: Deathmatch, deathmatch por equi- 
pos, Bounty y Posse. El penúltimo, Bunty, 


pone aun jugador como objetivo de to- 
dos los demás mientras que Posee enfren- 
ta a los jugadores contra sucesivas olea- 
das de atacantes controlados por la IA. Al 
igual que sucede con la campaña off line, 
no hay nada demasiado llamativo en la 
oferta. Pero la frustración proviene por las 
limitaciones técnicas que empobrecen la 
experiencia. Una notable es la escasez de 
animaciones que permitan al jugador sa- 
ber si acierta un disparo o no, lag, tiem- 


pos de carga..., esas cosas que terminan 
por hundir una experiencia de juego ya 
de por sí poco estimulante. 

Aunque no es posible jugar a panta- 
lla partida en la misma consola, al menos 
los modos de juego multijugador están 
disponibles con bots. Dead Man's Hand 
puede ser un juego apañado off line, pero 
para el juego on line hace falta un diseño 
de la acción más sólido y nunca sobra al- 
go más de variedad. 
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Xbox Live 'es la nueva era del juego en banda ancha que te permite competir contra tus amigos. Y ahora, sólo por tiempo limitado, al comprar 


uno de los 13 títulos seleccionados entre nuestra gama de más de 50 compatibles con Xbox Uve", te llevas 2 meses de prueba gratis. 
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it's good to play together 

www.xbox.com/live 
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^ Puedes combatir a otros jugadores en Xbox Uve 


... o formar equipo para misiones cooperativas. 
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En el mundo 
del sigilo ha; 
cooperativo 


de los nínjas y en el 
mejores opciones. El 
s lo mejor. 


Próximamente 


Estos son algunos de los juegos que vas a poder disfrutar en breve. 


RACE DRIVER2: 


Marchando una de Ninjas torpes 


RESULTA evidente que un título como 
Tenchu sería más atractivo de haber sido 
publicado unos cuantos meses antes. 
Como juego de ninjas, no puede evitar 
quedarse corto ante el brillante Ninja 
Gaiden. Y como juego de sigilo, tampoco 
puede intentar compararse con el original 
Pandora Tomorrow. 

Lo que este remake/conversión de 
Tenchu: La Ira del Cielo de PS2 ofrece en 
Xbox Live es un modo cooperativo y otro 


versus. El primero tiene el aliciente de 
presentar una serie de misiones diferen- 
tes a las del juego offline para superar en 
equipos de dos, lo que permite coordinar 
espectaculares ataques en pareja. Por su 
parte, el modo versus permite combates 
uno contra uno junto a unos cuantos ene- 
migos controlados por la IA para mayor 
variedad. 

Los problemas que eran más fáciles 
de pasar por alto en el juego offline aho- 


ra se convierten en obstáculos demasiado 
graves en Xbox Live. Ahí entran la pobre 
cámara y la simpleza del sistema de com- 
bate. También marca la diferencia el he- 
cho de enfrentarse a un enemigo muy su- 
perior a la IA del juego, lo que deja al ju- 
gador un margen de error mucho menor 
del que permiten los elementos mencio- 
nados. Por supuesto, el contrincante se 
enfrenta a las mismas dificultades. Pero 
ese es un pobre consuelo. 


Xbox Live -Los juegos 


¿Quieres jugar on linel Enumeramos las posibilidades disponibles: los títulos que 
ya están a la venta y poseen opciones Live, bien de juego o de descarga de conteni- 
dos. Más abajo, recopilamos los títulos en preparación con un ojo puesto en Live. 


JUEGO 

Conker: Live&Uncut 
Dead or Alive Online 
Full Spectrum Warrior 
FX Racing 
Halo 2 
Jade Empire 
LMA Manager 2004 
Operation Flashpoint 
Painkiller 
Race Driver 2: URS 
Richard Bums Rally 
StarCraft: Ghost 
Star Wars: Battlefront 
True Fantasy Online 


DESARROLLADOR 

Rare 

Team Ninja 

Pandemic 

Milestone 

Bungie 

Bioware 

Codemasters 

Bohemia Int. 

People Can Fly 
Codemasters 
Warthog Sweden 
Blizzard 
LucasArts 
Level 5 


EDITOR 

Microsoft 

Microsoft 

THQ 

Por confirmar 

Microsoft 

Microsoft 

Codemasters 

Codemasters 

Mindscape 

Codemasters 

SCi 

Vivendi 

LucasArts 

Microsoft 


GÉNERO 

Acción 

Beat-'em-up 

Acción táctica 

Carreras 

Shooter 

RPG 

Deportes 

Shooter por equipos 
Shooter en primera persona 
Carreras 
Carreras 

Acción/Aventura 

Acción 

MMORPG 


LANZAMIENTO 

Por confirmar 
Primavera 2004 
Primavera 2004 
Primavera 2004 
2004 

Noviembre 2004 
Primavera 2004 
2004 

Verano 2004 
Primavera 2004 
Primavera 2004 
Verano 2004 
Marzo 2004 
2004 
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MRNñLISIS DIRECTORIO 


Los juegos cuya puntuación está enmarcada con un recuadro negro pertenecen a ia Élite de la Revista Oficial Xbox Edición Española. 


Juego 

ROX 

Género Puntuación 

F1 CAREER CHALLENGE 

17 

Carreras 

6,9 

FALLOUT: BROTHERHOOD OF STEEL 

27 

RPG 

7,7 

FIFA 2002 

4 

Fútbol 

É 

FIFA 2003 

10 

Fútbol 

ü 

FIFA FOOTBALL 2004 

22 

Deportes 


FILA WORLD TOUR TENNIS 

09 

Tenis 

2,8 

FIREBLADE 

12 

Shoot-‘em-up 

4,0 

FORD RACING 2 

22 

Carreras 

5,7 

FREAKY FLYERS 

21 

Conducción 

7,0 

FREEDOM F1GHTERS 

20 

Acción 

8,0 

FREESTYLE METALX 

21 

Carreras 

7,8 

FU RIO US KARTING 

12 

Carreras 

6,0 

FUTURAMA 

18 

Platafor-mas 

1H 

FUZION FRENZY 

02 

Party Game 

5,0 

GAUNTLET: DARK LEGACY 

07 

Aventura arcade 

4,0 

GENMA ONIMUSHA 

03 

Acción / Aventura 

6,5 

GLADIATOR 

22 

Lucha 

6,7 

GLADIUS 

22 

Lucha 

6,8 

GRABBED BY THE GHOULIES 

23 

Acción 

ES 

GRAND THEFT AUTO PACK DOBLE 

24 

Conducción 

|jyj¡ 

GRAVITY GAMES BIKE: STREET.VERT.DIRT 

10 

BMX 

1,5 

GROUP S CHALLENGE 

21 

Conducción 

7,7 

GUN METAL 

07 

Acción / Shooter 

8,0 

GUN VALKYRIE 

05 

Shoot-'em-up 

8.0 

HALO 

2 

Shooter 

[Él 

HARRY POTTER Y LA CAMARA SECRETA 

11 

Acción / Aventura 

7,0 

HARRY POTTER Y LA PIEDRA FILOSOFAL 

24 

Acción / Aventura 

6,0 

HARRY POTTER: QUIDDÍTCH COPA DEL MUNDO 

23 

Deportes 

8,1 

HÍTMAN 2: SILENT ASSASSIN 

09 

Acción 

8,1 

HULK 

17 

Acción 

8,0 

HUNTER: THE RECKONING 

06 

Acción / Aventura 

7,5 

HUNTER: THE RECKONING REDEEMER 

24 

Arcade 

BjyB 

INDIANA JONES Y LA TUMBA DEL EMPERADOR 

14 

Acción / Aventura 

uLzi 

INDYCAR SERIES 

18 

Carreras 

ü 

INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 2 

04 

Fútbol 

5,8 

ITALIAN JOB: L.A. HEIST 

21 

Carreras 

5,0 

JAMES BOND 007: AGENTE EN FUEGO CRUZADO 

06 

Shooter 

8,1 

JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 

12 

Acción / Shooter 

8,0 

JAMES BOND 007: TODO O NADA 

25 

Acción 

[8T5l 

JET SET RADIO FUTURE 

3 

Plataformas / Skate 

¡8*9| 

JUDGE DREDD: DREDD VERSUS DEATH 

21 

Shooter 

5,7 

JURASSIC PARK: OPERATION GENESIS 

15 

Estrategia 

7,0 

KUNG FU CHAOS 

14 

Acción/Plataformas 

8,1 

LA GRAN EVASIÓN 

19 

Aventuras 

7,6 

LA MANSIÓN ENCANTADA 

27 

Acción 

6,5 

LARGO WINCH 

09 

Aventura gráfica 

6,5 

LEGACY OF KAIN: DEF1ANCE 

24 

Aventura de acción 

6,0 

LEGENDS OFWRESTUNG 

06 

Boxeo 

6,0 

LEGENDS OF WRESTLING II 

13 

Boxeo 

7.2 

UNKS 2004 

23 

Simulador golf 

SjI 

LOONS: THE F1GHT FOR FAME 

08 

Acción dibujos animados 6,5 

LOS SIMS 

15 

Estrategia 

7,7 

LOS SIMS TOMAN LA CALLE 

23 

Estrategia 

11 

MACE GRIFFIN BOUNTY HUNTER 

19 

Shooter espacial 

8,1 

MAD DASH RACING 

02 

Carreras 

6.8 

MAGIC: THE GATHERING - BATTLEGROUNDS 

24 

Lucha/Estrategia 

6.5 

MANAGER DE LIGA 2003 

11 

Fútbol/Estrategia 

8,0 

MANAGER DE UGA 2004 

26 

Manager de fútbol 

8,4 

MARVELVS. CAPCOM 2 

10 

Beat-'em-up 

7,5 

MAX PAYNE 

4 

Acción 

I1Í5] 

MAX PAYNE 2: THE FALL OF MAX PAYNE 

24 

Acción en 3 : persona 

m 

MECHASSAULT 

11 

Shoot-‘em-up de mechs 7,3 

MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 

11 

Shooter 

7,0 

MEDAL OF HONOR: RISING SUN 

23 

Shooter 

5,8 

METAL ARMS: GLÍTCH IN THE SYSTEM 

24 

Acción 

11 

METAL DUNGEON 

12 

RPG 

5,0 

METAL GEAR SOLID 2: SUBSTANCE 

12 

Acción / Aventura 

É 

MICRO MACHINES 

12 

Conducción 

6,5 

MIDWAY ARCADE TREASURES 

25 

Compilación arcades 

7,5 

MIDNIGHT CLUB II 

19 

Carreras 

7,0 

MIDTOWN MADNESS 3 

17 

Carreras 

7,5 

MIKE TYSON HEAVYWEIGHT BOXING 

06 

Boxeo 

7,0 

MINORITY REPORT 

12 

Acción 

5,0 

MISSION: IMPOSSIBLE - OPERATION SURMA 

23 

Acción 

11 

MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCE 

13 

Beat-'em-up 

8,0 

MOTOGP 2 

16 

Carreras 

fc~7] 

MOTO GP: ULTIMATE RACING TECHNOLOGY 

5 

Carreras 


MX SUPERFLY 

13 

Carreras 

7,5 

MX UNLEASHED 

27 

Motocross 

7,0 

MX2002 FEAT. RICKY CARMICHAEL 

05 

Motocross 

6.0 

MYST III: EXILE 

09 

Aventura gráfica 

6,8 

NBA 2K3 

13 

Baloncesto 

6,0 

NBA INSIDE DRIVE 2002 

04 

Baloncesto 

7,5 

NBA INSIDE DRIVE 2003 

11 

Baloncesto 

8,0 

NBA INSIDE DRIVE 2004 

24 

Baloncesto 

8,4 

NBA JAM 2004 

22 

Deportes 

7,0 

NBA UVE 2003 

10 

Baloncesto 

7,5 

NBA UVE 2004 

21 

Deportes 

a 

NBA STREET VOL. 2 

15 

Baloncesto 

13 

NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 

09 

Carreras 

7,5 

NEED FOR SPEED UNDERGROUND 

23 

Carreras 

11 

NEW LEGENDS 

05 

Acción / Aventura 

4,9 

NFL FEVER 2003 

10 

Fútbol americano 

8,2 

NHL 2002 

3 

Hockey sobre hielo 

8,2 


El planteamiento es muy simple. Tienen este galardón los juegos 
disponibles para Xbox que cuentan con una puntuación igual o 
superior a 8,5. Se trata de títulos que deben ser jugados por 
todo buen aficionado a los videojuegos que se precie. 


Género Puntuación 


ROX 


07 Carreras 
27 Acción 32 persona 

19 ETR 

07 Béisbol 

21 Acción 

22 Snowboard 

02 Snowboarding 

08 Carreras 

03 Surf 

02 Carreras 

25 Acción en 3‘ persona 

23 RPG 

13 Carreras 

06 Acción / Aventura 
25 RPG de acción 

10 Beat'em-up 
16 Acción 

23 Beat'-em-up 

03 Acción / Aventura 

11 Mech shoot-‘em-up 

24 Combate espacial 

25 Plataformas. 

11 Conducción 

14 RPG Arcade 

10 Plataformas 
23 Lucha 

04 Acción / Aventura 
03 Carreras / Acción 

16 Acción 

23 Plataformas 

23 Acción 

09 Beat-'em-up 

17 Acción 

8 Acción / Aventura 
21 Arcade 

05 Carreras 
16 Carreras 

21 Plataformas 3D 

15 Beat-'em-up 2D 

25 Motos acuáticas 
03 Carreras 

24 Beat-’em-up 

4 Fútbol estrategia 

06 Carreras 

21 Deportivo 

10 Conducción 

20 Carreras 

07 Estrategia 

08 Shooter por equipos 
20 Shooter en 1 ! persona 
23 shooter por equipos 
23 Conducción 

06 Conducción 
4 Plataformas 

09 Conducción arcade 

15 Acción en 3‘ persona 
23 Combate aéreo 

27 Survival horror 

22 RPG 

18 Carreras 

26 Baile 
14 Acción 

03 Snowboarding 
02 BMX 

04 Fútbol 

27 Shooter 

2 Beat-'em-up 

13 Voleibol 

12 Acción / Shooter 
04 Simulador de vuelo 

16 Acción 

25 Shooter/RPG 

18 Acción en 1 : persona 
22 Lucha 

22 Acción en 3 ! persona 
27 Acción 

14 Plataformas 

11 Acción / Aventura 

09 Puzzle 

27 Plataformas 

23 Plataformas 

11 Acción / Shooter 
22 Acción 

10 Acción / Aventura 
14 Acción / Aventura 
10 Acción / Aventura 
16 Acción 

04 Deportes de invierno 
22 Deportes 

24 Fútbol americano 
24 Hockey sobre hielo 
06 Snowboarding 

18 Acción 
4 Carreras 


5.5 
8,0 
6,9 

7.0 
6,9 

BS 

5.0 

6.9 

5.9 

ü 

6,2 

8.0 

3.1 

US 

7,3 

3.5 

6,0 

4.5 

8.1 
6,0 


8.4 

8,3 

11 

7,0 

4.5 

6,8 


W M 


A 


COLIN Mi 
RALLY 04 


Juego 

4X4 EVO 2 
ALIAS 

ALIEN VS PREDATOR: EXTINCTION 
ALL-STAR BASEBALL 2003 
ALTER ECHO 
AMPED 2 

AMPED: FREESTYLE SNOWBOARDING 
ANT7 EXTREM E RACING 
ATARI TRANSWORLD SURF 
ARCTIC THUNDER 
ARMED AND DANGEROUS 
ARX FATALIS 

ATV: QUAD POWER RACING 2 
AZURJK: RISE OF PERATHIA 
BALDUR'S GATE: DARK ALLIANCE II 
BARBARIAN 

BATMAN: DARK TOMORROW 
BATMAN: RISE OF TZU 
BATMAN: VENGEANCE 
BATTLE ENGINE AQUILA 
BATTL ESTAR GALACTICA 
BEYOND GOOD & EVIL 
BIG MUTHA TRUCKERS 
BLACKSTONE: MAGIC AN STEEL 
BLINX:THE TIME SWEEPER 
BLODY ROAR EXTREME 
BLOOD OMEN 2 
BLOOD WAKE 
BLOODRAYNE 
BONICLE 

BROKEN SWORD: EL SUEÑO DEL DRAGÓN 

BRUCE LEE: QUEST OF THE DRAGON 

BRUTE FORCE 

BUFFY LA CAZAVAMPIROS 

BUFFY THE VAMPIRE SLAYER: CHAOS BLEEDS 

BURNOUT 

BURNOUT 2: POINT OF IMPACT 
BUSCANDO A NEMO 
CAPCOM VS SNK 2 EO 
CARVE 

CEL DAMAGE 

CELEBRITY DEATHMATCH 

CHAMPIONSHIP MANAGER TEMPORADA 01/02 

CIRCUS MAXIMUS 

CLUB FOOTBALL 

COLIN McRAE RALLY 3 

COLIN McRAE RALLY 04 

COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE 

CONFLICT: DESERT STORM 

CONFLICT DESERT STORM II 

COUNTER-STRIKE 

CRASH: NITRO KART 

CRASH 

CRASH BANDICOOT: THE WRATH OF CORTEX 
CRAZY TAXI 3 
CRIMSON SEA 

CRIMSON SKIES: HIGH ROAD TO REVENGE 
CURSE: EYE OF ISIS 
D&D: HEROES 
DAKAR 2 

DANCING STAGE UNLEASHED 
DARK ANGEL 
DARK SUMMFT 

DAVE MIRRA FREESTYLE BMX 2 
DAVID BECKHAM SOCCER 
DEAD MAN'S HAND 
DEAD ORALIVE3 

DEAD OR AUVE XTREME BEACH VOLLEYBALL 
DEAD TO RIGHTS 
DEADLY SKIES 
DEFENDER 

DEUS EX: INVISIBLE WAR 
DIE HARD: VENDETTA 
DINASTY WARRIORS 4 
DIÑO CRISIS 3 
DOS POLICIAS REBELDES 2 
DR MUTO 

DYNASTY WARRIORS 3 
EGGO MANIA 
EL GATO 
EL HOBBrT 

EL IMPERIO DEL FUEGO 
EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: EL RETORNO DEL REY 
EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LA COMUNIDAD DEL ANILLO 
EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LAS DOS TORRES 
ENCLAVE 

ENTERTHE MATRIX 

ESPN INTERNATIONAL WINTER SPORTS 
ESPN NBA BASKETBALL 
ESPN NFL FOOTBALL 
ESPN NHL HOCKEY 

ESPN WINTER X GAMES SNOWBOARDING 2 
EVIL DEAD: A FISTFUL OF BOOMST1CK 
F12002 


LR 

DE LR 


XBQX 







juago 

ROX 

Género Puntuación 

NHL 2003 

10 

Hockey sobre hielo 

83 

NHL 2004 

21 

Deportes 

7,8 

NHL HÍTZ 20-02 

02 

Hockey sobre hielo 

8,4 

NHL HITZ 20-03 

09 

Hockey sobre hielo 

8,4 

NHL RIVALS 

24 

Hockey sobre hielo 

8,0 

NFL2K3 

14 

Fútbol americano 

7,8 

NHL2K3 

14 

Hockey sobre hielo 

7,9 

NIGHTCASTER: DEFEAT THE DARKNESS 

05 

Aventura / Shooter 

4,2 

ODDWORLD: MUNCH’S ODDYSEE 

02 

Plataformas 

8.0 

OTOGI MYTH OF DEMONS 

19 

Acción 

su 

OIFTLAW VOLLEYBALL 

23 

Deportes 

6,0 

PANZER DRAGOON ORTA 

14 

Acción 

[8/7] 

PHANTOM CRASH: BLUE SKY BR1NGS TEARS 

10 

Lucha de mechs. 

¡8/51 

PIRATAS DEL CARIBE 

20 

Rol 

7,0 

PIRATES: THE LEGEND OF BLACK KAT 

05 

Acción / Aventura 

5,0 

PrTFALL: THE LOST EXPEDITION 

27 

Plataformas 

6,7 

PRINCE OF PERS1A: THE SANDS OF TIME 

25 

Acción en 3 ! persona 

iS 

PRISONER OFWAR 

07 

Puzzle / Aventura 

7,7 

PRO BEACH SOCCER 

20 

Voley playa 

4,6 

PRO RACE DRIVER 

15 

Carreras 

8,0 

PRO TENNIS WTATOUR 

08 

Tenis 

2.1 

PROJECT GOTHAM RACING 

2 

Conducción 

m 

PROJECT GOTHAM RACING 2 

22 

Carreras 

[9/31 

PROJECT ZERO 

14 

Survival horror 

ÜH 

PUYO POP FEVER 

26 

Puzzles 

7,0 

QUANTUM REDSHIFT 

09 

Carreras futuristas 

7,0 

R: RACING 

26 

Carreras 

6,7 

RACING EVOLUZIONE 

15 

Carreras 

m 

RALLISPORT CHALLENGE 

2 

Carreras 

¡83¡ 

RALLY FUSION: RACE OF CHAMPIONS 

11 

Carreras 

8,0 

RAYMAN 3 HOODLUM HAVOC 

14 

Plataformas 

7,9 

REDCARD 

05 

Fútbol 

7,8 

RED FACT10N II 

18 

Acción en 1 : persona 

7,2 

RETURN TO CASTLE W0LFENSTE1N: TIDES OF WAR 

15 

Shooter en Y persona S2j 

ROADKILL 

23 

Carreras/Acción 

5,5 

ROBIN HOOD: DEFENDER OFTHE CROWN 

23 

Estrategia 

6,2 

ROBOCOP 

26 

Shooter en Y persona 

3,0 

ROBOTECH: BATTLECRY 

11 

Shooter de mechs 

63 

ROCKY 

9 

Boxeo 

SU 

ROGUE OPS 

25 

Acción en 3 : persona 

6,0 

ROLUNG 

22 

Deportes extremos 

6,9 

SECRET WEAPONS OVER NORMANDY 

23 

Simulador aéreo 

jaísl 

SEGA GT 2002 

10 

Conducción 

§2 

SEGA GT ONUNE 

23 

Conducción 


SEGA SOCCER SLAM 

10 

Fútbol arcade 

6,8 

SER10US SAM 

12 

Shooter 

8,0 

SHADOW OF MEMORIES 

10 

Puzzle / Aventura 

4.5 

SHENMUE II 

13 

Aventura/RPG 

OI 

SHREK 

04 

Plataformas 

5,0 

SHREK SUPER PARTY 

12 

Party Game 

4,0 

SILENT HILL2: INNER FEARS 

9 

Survival horror 

ES 

SILENTSCOPE COMPLETE 

26 

Shooter 

6,0 

SLAM TENNIS 

07 

Tenis 

8,2 

SOLDIER OF FORTUNE II: DOUBLE HEUX 

17 

Shooter en 15 persona 

nn 

SONIC HEROES 

26 

Plataformas 

73 

SOUL CAUBUR II 

20 

Lucha 

EÉ 

SPAWN: ARMAGEDDON 

26 

Acción en 3 ! persona 

53 

SPLASHDOWN 

8 

Carreras 

m 

SPIDER-MAN: THE MOVIE 

05 

Plataformas 

7,5 

SPEED KINGS 

18 

Carreras 

7,0 

SPHINX Y LA MALDITA MOMIA 

26 

Plataformas 

fil 

SPUNTER CELL: PANDORA TOMORROW 

26 

Shooter táctico 

ETÓ1 

SPY HUNTER 

07 

Conducción / Shoot-‘em-up 6,7 

SPY HUNTER 2 

26 

Acción/Conducción 

3.8 

SSX 3 

22 

Snowboard 

Í-~T 

SSXTR1CKY 

8 

Snowboarding 

OI 

STAKE 

16 

Party Game 

6,5 




TOM CLAffCY'S 
GH0ST RECON: 
fSLAWO TH'JNDEÍ 


Juego ROX Género Puntuación 


STAR WARS JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY < 

23 

Acción 

7,9 

STAR WARS JEDI STARF1GHTER 

06 

Shoot-‘em-up 

7,7 

STAR WARS: LAS GUERRAS CLON 

16 

Acción 

7,7 

STAR WARS: LOS CABALLEROS DE LA ANTIGUA REPÚBLICA 

19 

RPG SU 

STAR WARS JEDI KNIGHT II: JEDI OUTCAST 

10 

Acción / Aventura [ 

m 

STAR WARS OBI WAN 

02 

Acción 

7.0 

STARSKY & HUTCH 

18 

Acción / Conducción 

7,0 

STATE OF EMERGEN CY 

16 

Acción 

7,8 

STEEL BATTALION 

13 

Shooter de mechs con control 8,2 

STEEL BATTALION: UNE OF CONTACT 

27 

Mechs on line 

9/0¡ 

SUPERMAN: THE MAN OF STEEL 

12 

Shoot-‘em-up 4,0 

SX SUPERSTAR 

19 

Carreras 

6,5 

SWAT: GLOBAL STRIKE TEAM 

24 

Acción táctica en 1? pers. 

7,2 

SYBERIA 

24 

Aventura gráfica f 

So 

SYBERIA II 

27 

Aventura 

mi 

TAO FENG: FIST OF THE LOTUS 

16 

Beat-'em-up 8,0 

TAZ: WANTED 

08 

Plataformas 

5,9 

TD OVERDRIVE 

05 

Carreras 4,0 

TEENAGE MUTA NT NINJA TURTLES 

27 

Acción 

6,5 

TENCHU: REGRESO DESDE LAS TINIEBLAS 

27 

Acción 3? persona ¡ 

Ó] 

TEST DRIVE OFF-ROAD WIDE OPEN 

06 

Carreras 

3,1 

TETRIS WORLDS 

09 

Puzzle 4,0 

TERMINATOR: DAWN OF FATE 

11 

Shoot-‘em-up 

5,0 

TERMÍNATOR 3: RISE OF THE MACHINES 

24 

Shooter 1 

6,8 

THE ELDER SCROLLS III: MORROWIND 

10 

RPG 

7.9 

THE HOUSE OFTHE DEAD 3 

14 

Arcade de disparo SU 

THE SIMPSONS ROAD RAGE 

10 

Conducción 

5,9 

THE SIMPSONS: HIT & RUN 

22 

Carreras 

7,2 

THE THING 

09 

Survival Horror 

8,0 

T1GER WOODS 2004 

20 

Simulador de golf 

7.4 

TIGER WOODS PGA TOUR 2003 

11 

Golf 

M 

TIMESPLrTTERS 2 

10 

Shooter 

[92 

TOEJAM & EARL III: MISSION TO EARTH 

13 

Plataformas 

8,0 

TOM CLANCY'S GHOST RECON 

12 

Shooter en escuadrones 

8.4 

TOM CLANCY'S GHOST RECON: ISLAND THUNDER 

23 

Shooter 

g5 

TOM CLANCY'S RAINBOW SIX 3 

23 

Acción Táctica. 


TOM CLANCY'S SPUNTER CELL 

10 

Shooter por equipos 


TONY HAWK'S PRO SKATER 3 

3 

Skateboarding 


TONY HAWK’S PRO SKATER 4 

10 

Skateboarding 

[Z 

TONY HAWK’S UNDERGROUND 

23 

Skateboarding 


TOP SPIN 

22 

Deportes 

sf 

TOTAL IMMERSION RACING 

11 

Carreras 

5,7 

TOUR DE FRANCE 

07 

Carreras 

6,7 

TOXIC GRIND 

11 

BMX 

5,0 

TRANSWORLD SNOWBOARDING 

11 

Snowboarding 

6,5 

TRUE CRIME: STREETS OF LA 

23 

Acción 

8,0 

TUROK EVOLUTION 

08 

Acción / Shooter 

8.0 

UFC: TAPOUT 

05 

Beat-'em-up 

3,2 

URBAN FREESTYLE SOCCER 

26 

Fútbol 

6,5 

UNREAL II: THE AWAKENING 

27 

Shooter 

63 

UNREAL CHAMPIONSHIP 

11 

Shoot-‘em-up 

EU 

V-RALLY 3 

15 

Carreras 

6.1 

VEXX 

14 

Plataformas 

8,0 

VOODOO VINCE 

21 

Plataformas 

7,7 

WALLACE & GROMMIT IN PROJECT ZOO 

23 

Plataformas 

7,9 

WHACKED! 

11 

Party Game 

6,0 

WHIPLASH 

26 

Plataformas 

7,9 

WRATH UNLEASHED 

25 

Lucha/Estrategia 

5.0 

WORLD RACING 

13 

Carreras 

7,5 

WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2003 

18 

Billar 

8.2 

WORMS 3D 

22 

Estrategia 

73 

WRECKLESS: THE YAKUZA MISSIONS 

03 

Conducción 

8,0 

WWERAW 

10 

Wrestling 

5,3 

WWERAW2 

21 

Boxeo 

6,5 

X-MEN: THE NEXT DIMENSION 

12 

Beat-'em-up 

6,0 

X-MEN 2: LA VENGANZA DE LOBEZNO 

15 

Acción 

6,5 

XIII 

22 

Shooter 

US 

YAGER 

14 

Combate espacial 

m 



PRECIO MINIMO GARANTIZADO 

SI LO ENCUENTRAS MÁS BARATO TE DEVOLVEMOS LA DIFERENCIA 


d,. v«*nM por \N~b o por correo Fl pr»*c 10 <i 1gu.1l.1r rl^br- s.*r .).* un estoblerimiento rl<» l.i misma localidad, debe tener stork y ser un producto nuevo 



NOMBRE 


RAC 


APELLIDOS 
DIRECCIÓN 
POBLACIÓN 
CÓDIGO POSTAL 
PROVINCIA. 


TELÉFONO MODELO DE CONSOLA.. 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NÚMERO.. 
Dirección e-mail 


Rellena los datos de este cupón. 

Llama para conocer tu CentroMAIL más cercano al 902 17 18 19. 

Visita tu CentroMAIL habitual y presenta este cupón al realizar la compra del juego que aparece 
en este cupón (imagen no contractual). 

Y si no hay un CentroMAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 
CentroMAIL • Camino de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 o F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros). 


CADUCA EL 30/06/2004 


44,95 



DESCUENTO 


Los datos personales obtenidos con este cupón serán introducidos en un fichero que está registrado en la Agencia de Protección 
de Datos. Para la rectificación o anulación de algún dato, deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio de Atención al Cliente 
llamando al teléfono 902 17 18 19 o escribiendo una carta certificada a CentroMAIL: 

Camino de Hormigueras, 124 portal 5-5F. 28031 - Madrid. 

Marca a continuación si no quieres recibir información adicional de CentroMAIL UZJ 
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»HiTmnN 

CQNTRACTS 

Introduce este código desde el menú principal del 
juego: 

Desbloquear todos los niveles: X, Y, B, izquierda, 
arriba, derecha, gatillo izquierdo, gatillo derecho. 



»mflNHUNT 

Utiliza estos códigos en cualquier momento de la 
partida: 

Activar modo dios: abajo, abajo, B, arriba, X, Y, X, 
blanco, arriba, arriba, L, Y. 

Activar modo invisible: X, X, X, abajo, X, abajo, B, 
arriba. 

Conseguir todas las armas: gatillo derecho, blanco, 
gatillo izquierdo, negro, abajo, arriba, izquierda, arriba. 
Los enemigos no pueden oír: gatillo derecho, gatillo 
izquierdo, blanco, gatillo izquierdo, derecha, izquierda, 
izquierda, izquierda. 



»DQS POLICIAS 
REBELDES II 

Usa este código en la pantalla inicial del juego: 
Desbloquear todo: Pulsa la siguiente combinación de 
teclas: B, arriba, X, Y, derecha, abajo. Si lo haces correc- 
tamente oirás un disparo. 



»TENCHU: 

REGRESO DESDE 
LRS TINIEBLAS 

Te ofrecemos una lista de interesantes ayudas para este 
difícil juego: 

Restaurar vida: Pulsa el botón de pausa mientras estás 
jugando, y luego pulsa Arriba, Abajo, Arriba, Abajo, X, X, X. 

Desbloquear todas las misiones del modo historia: 

En la pantalla de selección de misión pulsa Blanco, 
Blanco, Gatillo izquierdo, Gatillo derecho, Derecha, X, 
Gatillo izquierdo (3 veces), Gatillo derecho (3 veces). 



»LEGACy QF RAIN: 
DEFIANCE 



Aquí tienes una lista de útiles trucos para hacerte la vi- 
da más fácil: 

Invencibilidad: Primero pulsa el botón Start (pausa), y 
luego pulsa arriba, abajo, derecha, abajo, gatillo dere- 
cho, negro, abajo, Y, gatillo izquierdo. 

Estadísticas al máximo: Primero pulsa el botón Start 
(pausa), y luego pulsa izquierda, derecha, izquierda, de- 
recha, gatillo derecho, gatillo izquierdo, B, Y, abajo. 
Conseguir todos los power-ups: Primero pulsa el bo- 
tón Start (pausa), y luego pulsa izquierda (2), arriba (2), 
gatillo izquierdo, negro, B, abajo, Y. 

Conseguir todos los combos: Primero pulsa el botón 
Start (pausa), y luego pulsa derecha, abajo, arriba, aba- 
jo (2), gatillo derecho, Y, B, abajo. 



UNDERGRQUND 

Puedes activar estos trucos desde el menú principal del 
juego: 

Desbloquear todos los circuitos: Abajo, gatillo 
derecho (3), Negro (3), X. 

Acceso a pistas drag: Derecha, X, izquierda, gatillo 
derecho, X, gatillo izquierdo, blanco, negro. 

Acceso a pistas de derrapes: Derecha (4), izquierda, 
negro, gatillo derecho, blanco. 



Acceso a pistas Sprint: Arriba, Negro (3), gatillo 
derecho, Abajo (3). 


»TERmiNATÜR B= 
RIGE QF THE 
mACHINES 

Estos trucos deben ser introducidos desde el menú 
de trucos del juego: 

Invencibilidad: Y, X, B, B, A, A, B, X. 

Munición infinita: X, A, Y, Y, Y, A, X, B. 

Desbloquear todos los niveles: X, Y, Y, X, B, A, A, B. 
Continuaciones infinitas: B, B, B, X, B, A, Y, A. 



»SECRET 

UUEAPQNS DSIER 
NDRÍTIANDy 

Introduce estos trucos en el menú de nuevo juego/conti- 
nuar. Si lo haces correctamente escucharás una voz: 

Todos los aviones y misiones desbloqueados: Y, Y, Y, 

X, X, X, gatillo izquierdo, gatillo derecho, Negro, Negro, 
Blanco, Blanco. 

Activar modo dios: Arriba, Abajo, Izquierda, Derecha, 
Izquierda, Izquierda, Derecha, Derecha, gatillo izquier- 
do, gatillo izquierdo, gatillo derecho, gatillo derecho, 
Blanco, Negro. 

Munición infinita: Arriba, Derecha, Abajo, Izquierda, 
Arriba, Derecha, Abajo, Izquierda, gatillo izquierdo, 
gatillo derecho. 
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EN EL DVD II DEMOS, PELÍCULAS EN EL DVD 
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XGGX 


SSX3 


Otra demo que compone el poker de ases que te presenta- 
mos este mes es la de uno de los mejores juegos deportivos 
que existen y, junto con Amped 2, máximo exponente de 
aquellos dedicados al snowboard. 

SSX 3 es todo un ejemplo de cómo diseñar un buen 
juego de acción deportiva. Grandes y desafiantes descensos 
nevados, avalanchas de nieve que te pisarán los talones, 
pruebas de salto en rampas y otros muchos retos te aguar- 
dan en una demo en la que podrás optar entre dos persona- 
jes protagonistas y varios recorridos a explorar. Amenizado 
por la voz del comentarista/animador e incluyendo una ban- 
da sonora de lujo, el juego de EA Sports BIG resulta tan esti- 
mulante como gráficamente impactante, habiendo cosecha- 
do importantes premios por parte de la prensa internacional 
especializada por su combinación de deporte y acción extre- 
ma, su gran variedad de movimientos, y su impecable factu- 
ra técnica. 
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PALANCA ANALÓGICA IZQ. 

ORIENTACIÓN/FRENAR 

• 

PALANCA ANALÓGICA IZQ. 

DIRECCIÓN 

PALANCA ANALÓGICA DER. 

PRESIONAR TABLA 

o 

PALANCA ANALÓGICA DER. 

ACELERAR/FRENAR 

CRUCETA DE DIRECCIÓN 

GIRO/VOLTERETA 

0 

CRUCETA DE DIRECCIÓN 

DIRECCIÓN 




BOTÓN A 

SALTAR/AGARRAR TABLA 

0 

BOTÓN A 

ACELERAR 

BOTÓN B 

AGARRAR TABLA 

$ 

BOTÓN B 

FRENO DE MANO 

BOTÓN X 

AGARRAR TABLA 

0 

BOTÓN X 

FRENAR 

BOTÓN Y 

PLANTE DE MANO 

n 

BOTÓN Y 

CAMBIAR PE 


GATILLO IZQUIERDO 
GATILLO DERECHO 


CUBRIRSE 

CUBRIRSE 


BOTÓN BLANCO 


SIN USO 


BOTÓN NEGRO 


SIN USO 


SOUL CALIBUR II 

El legendario Soul Calibur, un juego de lucha con espadas 
creado por Sega en exclusiva para la desaparecida 
Dreamcast, permanece en lo más alto del podio correspon- 
diente a los mejores videojuegos jamás creados. Su segunda 
entrega tenía por misión superar al original en todos los apar- 
tados, y como verás en esta demo, el éxito ha sido absoluto. 

De esta forma, Namco retoma el épico argumento pro- 
puesto en las anteriores entregas de la saga y añade nuevos 
escenarios y personajes -incluyendo uno exclusivo de Xbox, 
Spawn- pero conservando sus principales señas de identidad: 
gráficos espectaculares, rapidez y definición de movimientos 
sin rival. 

Para que puedas comprobar hasta dónde ha llegado la 
habilidad de los programadores para trasladar las artes mar- 
ciales con arma blanca al terreno del videojuego, te ofrece- 
mos, una vez más, la posibilidad de jugar en modo arcade a 
los mandos de dos de sus personajes principales. 
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COLIN MCRAE RALLY 04 

Siendo cada entrega de Colín McRae Rally una joya técnica 
dotada de unos niveles de adicción y jugabilidad más que en- 
comiables, su demo no podía faltar en un compendio de tan 
elevada calidad como el que hemos confeccionado este mes. 
De hecho, la cuarta entrega de la serie es el medio ideal para 
demostrar la calidad gráfica que es capaz de desplegar nues- 
tra consola, lo cual contribuye al realismo de las carreras con 
efectos de grava, polvo, luces y chispas, escenarios repletos 
de vegetación y perfectos modelos de coches que, además, se 
deforman y rompen en consonancia con el castigo al que los 
sometamos. Éstas, el extraordinario sistema de control y la 
ajustada dinámica del motor físico del juego son las principa- 
les razones del éxito de este título. 

La demo nos permite competir contrarreloj en Estados 
Unidos y Japón, y en una prueba de amortiguadores en el cir- 
cuito de Finlandia en la que deberemos llevar al límite el sis- 
tema de suspensión de nuestro vehículo. 
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GATILLO IZQUIERDO 


FRENAR 


GATILLO DERECHO 


ACELERAR 


BOTÓN BLANCO 


REDUCIR MARCHA 


BOTÓN NEGRO 


AUMENTAR MARCHA 


Por si te lo perdiste en su momento, Sega se lució con este es- 
pectacular arcade de lucha con espadas que te sitúa en la 
piel de un samurai no-muerto en lucha contra un ejército de 
demonios. No únicamente disfrutarás de efectos visuales que 
llevarán al máximo las posibilidades de tu Xbox, sino tam- 
bién de hasta 30 armas, 12 tipos de elementos mágicos y más 
de 15 horas de diversión. El argumento de Otogi nos transpor- 
ta a un épico escenario basado en la mitología e historia 
orientales, en el que se nos ha invocado desde el más allá pa- 
ra acabar con un ejército de demonios. Pero nuestro poder 
está lejos de ser el que había sido. A medida que progrese- 
mos en el juego, iremos obteniendo las armas, la experiencia 
y los poderes necesarios para superar cualquier peligro que te 
salga al paso. 

La demo incluye el primer nivel del juego y la misión es 
muy sencilla: destruir a todos los enemigos y recuperar los 
tres cálices mágicos repartidos a lo largo del escenario. 


PALANCA ANALÓGICA IZQ. 

MOVIMIENTO/SELECCIÓN 


PALANCA ANALÓGICA IZQ. 

MOVERSE 

PALANCA ANALÓGICA DER. 

SIN USO 

© 

PALANCA ANALÓGICA DER. 

MOVER CAMARA 

CRUCETA DE DIRECCIÓN 

MOVIMIENTO/SELECCIÓN 


CRUCETA DE DIRECCIÓN 

MOVERSE 


w 



BOTÓN A 

GUARDIA/CONFIRMAR 

0 

BOTÓN A 

SALTAR 

BOTÓN B 

PATADA/CANCELAR 


BOTÓN B 

ATAQUE MENOR 

BOTÓN X 

ATAQUE HORIZONTAL 

0 

BOTÓN X 

HECHIZO 

BOTÓN Y 

ATAQUE VERTICAL 

o 

BOTÓN Y 

ATAQUE MAYOR 

GATILLO IZQUIERDO 

GUARDIA 

J 

GATILLO IZQUIERDO 

FIJAR OBJETIVO 

GATILLO DERECHO 

ACUMULAR ENERGIA 

& 

GATILLO DERECHO 

ESPRINT 

BOTÓN BLANCO 

PATADA 

0 

BOTÓN BLANCO 

SIN USO 

BOTÓN NEGRO 

ATAQUE ESPECIAL 

% 

BOTÓN NEGRO 

SIN USO 


PELÍCULAS 
EN EL DVD 


Trailers de juegos para Xbox 
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»SPLINTER CEU: 

PANDORA TOMORROW 

»BC 

»DRIV3R 

» MAKING OF RICHARD 
BURNS RALLY 

»SILENT HILL 4: 

THE ROOM 

»CONAN 

»KNIGHTS OF THE 
TEMPLE: INFERNAL 
CRUSADE 

»PAINKILLER 


OTOGI: MYTH OF DEMONS r 


Ya sabéis, si tenéis cualquier duda, 
pregunta, incertidumbre o 
comentario, podéis escribimos 
una carta o tarjeta postal a: 

COMENTARIOS 
REVISTA OFICIAL 
EDICIÓN ESPAÑOLA 
Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 Barcelona 

COMENTARIOS: 


□91 







12 EL GRAN RETO 


¿Los premios? Las tres mejores marcas reci- 
bidas obtendrán como premio un juego TOCA 
Race Driver 2: The Ultímate Racing Simulator, que 
Codemasters nos ha cedido amablemente. Ya lo 
sabes, juega, participa y que tengas suerte. No ol- 
vides enviarnos la foto o el vídeo junto con tus da- 
tos (y el cupón anexo) para que llegue antes del 
día 5 de julio (último día para la recepción de los 
tiempos). El ganador del concurso será publicado 
en el número 30 de la Revista Oficial Xbox Edición 
Española, correspondiente al mes de agosto. 


La dirección para enviar vuestras 
puntuaciones es: 

Concurso Reto TOCA RACE DRIVER 2 
Revista Oficial Xbox Edición Española 
Paseo de San Gervasio, 16-20 
08022 Barcelona 
o 

xbox.mad@mcediciones.es 


STE MES, el gran Reto tiene como 
protagonista absoluto la demo de 
TOCA Race Driver 2: The Ultímate 
Racing Simulator. El reto que os 
proponemos es el siguiente: inten- 
ta completar la carrera ’68 
Mustang Challenge del Modo Carrera en el menor 
tiempo posible. Si te sirve de referencia nosotros 
hemos conseguido un tiempo de 4:40:97. 

Si consigues un buen registro, tienes dos op- 
ciones para demostrarnos tus habilidades: enviar- 
nos una foto de la pantalla en que se muestre la 
marca que has conseguido o bien grabar una cin- 
ta de vídeo con la secuencia en la que se aprecia 
tu tiempo, siempre acompañados del cupón ane- 
xo que encontrarás en esta misma página. Por 
cierto, y casi por aclamación popular: Sí, también 
podéis enviar las imágenes que toméis con cáma- 
ras digitales por correo electrónico (pero no olvi- 
déis enviar simultáneamente por carta el cupón 
adjunto). Y recordad que solamente es válido el 
envío de un tiempo. 





GANADORES 


CUPÓN GRAN RETO 


Consola Xbox Crystal 

Óscar Mendoza Rodríguez 
(Huelva) 


Nombre:. 

Apellidos: 


Dirección: 


Envía el siguiente cupón con tus datos 
personales a: Revista Oficial Xbox 
Edición Española. El Gran Reto 
TOCA Race Driver 2: The Ultímate 
Racing Simulator. P° San Gervasio, 
16-20 08022 Barcelona. Entrarán en 
el sorteo los cupones recibidos antes 
del 10 de julio. Los ganadores saldrán 
publicados en el número 30 de la 
Revista Oficial Xbox Edición Española 
(agosto). 


Localidad: 
Provincia: 
C.P.: .... 


Tiempo: 

□ De acuerdo con lo contemplado en la Ley 15/199, de 13 de 
diciembre, le informamos de que los datos que Vd. nos facili- 
ta serán incluidos en el fichero automatizado de MC 
Ediciones, SA con la finalidad de mantener la relación con 
Vd. Los datos facilitados son estrictamente necesarios para 
mantener la relación de suscripción, por lo que su cumplim- 
iento es obligatorio. Vd. tiene el derecho de acceso, rectifi- 
cación, cancelación y oposición, que podrá ejercitar comu- 
nicándolo por carta a: MC EDICIONES, SA (Paseo de San 
Gervasio, 16-20, 08022 Barcelona). Asimismo. Vd. autoriza la 
cesión de sus datos identificativos a Microsoft Corporation e 
Imagine Media Inc (EE.UU.) al objeto de mantenerle informa- 
do de las novedades relacionadas con Xbox, asi como con 
respecto al desarrollo de nuevos servicios y productos infor- 
máticos que puedan ser de su interés. Si no consiente la ce- 
sión señale con una X esta casilla. 


Sonic Heroes 


Fran Canas Mendez (Badajoz) 80.230 Puntos 

Manuel Gandía Chacopino (Alicante) 72.250 Puntos 

Luis Leira Castillo (Málaga) 71.560 Puntos 








MÁSTERSEN 

VIDEOjUEGOS 


gastos DE ENVÍO '/ 


Teléfonos L 

Correo electrónico 

REMITAMOS EL CUPÓN POR CARTA, FAX O E-MAIL A: 

XBOX SUSCRIPCIONES 
P2 San Gervasio, 16-20 ■ 08022 Barcelona 
Tel: 93 254 12 58 ■ Fax: 93 254 12 59 
e-mail:suscr¡pciones@mcediciones.es 


nuitierqs nTRnsnoas 


DIRECTORIO DE DEMOS 


ROX 15 

»Return to Castle 
Wolfenstein 
»Mortal Kombat: 

Deadly Alliance 
»Kung Fu Chaos 
»MechAssault 
»V-Rally 3 
»Yager 

ROX 16 

»MotoGP2 

»Tao Feng: Fist of Lotus 
»RalliSport Challenge 
»Wreckless: The Yakuza 
Mission 

»Sega GT2002 
»Rally Fusión 
»Racing Evoluzione 
»Crazi Taxi 3 
»Colin McRae 3 

ROX 17 

»Futurama 
»jurassic Parle 
Operation Génesis 
»l<ung Fu Chaos 
»lndiana Jones y la 
Tumba del Emperador 

ROX 18 

»Brute Forcé 
»Mace Griffin Bounty 
Hunter 

»The Great Escape 

ROX 19 

»Otog¡: Mit. of Demons 
»Tom Clancy’s Ghost 
Recon: Island Thunder 
»The Italian Job: 

L.A. Heist 
»Gladius 

ROX 20 

»Freestyle Metal X 


»Soul Calibur II 
»The Italian Job: 

LA Heist 
»Conflict: Desert 
Storm II 

»Colin McRae 04 
»Outlaw Volleyball 

ROX 21 

»Dino Crisis 3 
»Rainbow Six 3 
»Rolling 
»NFL Fever 2004 
»Tiger Woods PGA 
Tour 2004 
»Voodoo Vince 
»Finding Nemo 
»Freedom Fighters 

ROX 22 

»Project Gotham 
Racing 2 

»Magic: The Gathering 
Battlegrounds 
»Metal Arms: Glitch in 
the System 
»D¡sney’s Extreme 
Skate Adventure 
»SSX 3 

»Midtown Mandes 3 
»Freake Flyers 
»Kao the Kangaroo 2 
»NHL2I<4 

ROX 23 

»Grabbed by the 
Ghoulies 

»Wrath Unleashed 
»Armed & Dangerous 
»Freaky Flyers 
»NHL Hitz: Pro 
»Buffy The Vampire 
Slayer: Chaos 
Bleeds 

»Wallace & Gromit in 
Project Zoo 
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n u 15 
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Gastos de envío: 2,70 € 
Contrarrembolso 




Adjunto talón nominativo a MC Ediciones, SA 


Tarjeta de crédito (indicando fecha de caducidad) 
VISA (16 dígitos) American Express (15 dígitos) 


Caducidad: 


Nombre del titular: 




1 

Firma: 

_ 


n215 : n®1 

nS20 




nS18 


n®19 


I I De acuerdo con lo contemplado en la Ley 15/199, de 13 de diciembre, le informamos que los datos que Vd. nos facilita serán incluidos en el fichero automatizado de MC Ediciones, S.A. con la finalidad de mantener la relación con Vd. Los datos facilitados son estrictamente nece- 
sarios para mantener la relación de suscripción, por lo que su cumplimiento es obligatoria. Vd. tiene el derecho de acceso, rectificación, cancelación y oposición, que podrá ejercitar comunicándolo por carta a: MC EDICIONES, S.A. (Paseo de San Gervasio, 16 - 20 , 08022 Barcelona). 
Asimismo, Vd. autoriza expresamente la cesión de sus datos identificativos a Microsoft Corporation e Imagine Media Inc. (EEUU.) al objeto de mantenerle informado de las novedades relacionadas con la consola Xbox, así como con respecto al desarrollo de nuevos servicios y pro- 














EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: 
EL RETORNO Da REY 


EL. NUCLEO 
(THE CORE) 

LA ÚNICA esperanza para la Tierra 
es el doctor Keyes y un equipo de 
científicos de élite. Todos serán enviados al 
centro del planeta en una nave subterrá- 
nea. Mientras el destino 
de la Humanidad pen- 
de de un hilo, los cientí- 
ficos y la tripulación de 
la nave deben conse- 
guir algo inimaginable: 
hacer estallar una carga 
nuclear para reactivar el 
núcleo de la Tierra. 

¿Quién se acuerda de la magnífica novela 
de Julio Verne Viaje al Centro de la Tierral 
Pues aquí tenemos una especie de actuali- 
zación con todos los ingredientes del 
Hollywood más espectacular. El Núcleo es 
una película de palomitas y refresco, un 
filme perfecto para pasar la tarde del do- 
mingo y vibrar en el sofá. Grandes efectos 
especiales, emoción al máximo y fantasía 
-no nos engañemos, muchas cosas son 
imposibles- son las constantes de este lar- 
gometraje de consumo rápido. 


INFQRmRCIDN DEL D\JD 
DIRECTOR: JOHN AMIELINTÉRPRETES: 





© COMIENZA la batalla final 
por la Tierra Media. Frodo y 
Sam, guiados por Gollum, 
continúan su peligroso camino para 
destruir el Anillo Único en el fuego del 
Monte del Destino. Aragorn lucha por 
su legado dirigiendo a sus numerosos 
seguidores en contra del creciente po- 
der del Señor Oscuro Sauron, para que 
el Portador del Anillo pueda cumplir su 
misión. ¿Cómo terminará este largo y 
peligroso viaje? Con esta película, Peter 
Jackson daba por finalizado el proyecto 
más ambicioso de la historia del cine 
moderno. Nada más y nada menos que 
el rodaje de tres superproducciones a 
la vez, de una sola tirada. Y lo cierto es 
que El Retorno del Rey hace los hono- 
res a una de las sagas más fascinantes 


que se han llevado jamás al ce- 
luloide. Sí en las dos anteriores 
películas parecía que no podría 
superarse, en este último episo- 
dio el espectador queda todavía 
más perplejo ante la belleza y 
espectacularidad del filme. Y es 


INFQRmñCIQN DEL DMD 
DIRECTOR: PETER JACKSON 

INTÉRPRETES: BILLY BOYD, 
LIVTYLER, ORDLANDO BLOOM 

AUDIO: CASTELLANO E INGLÉS 
EN DOLBY DIGITAL 5.1 EX Y 
DOLBY DIGITAL ESTÉREO 

GÉNERO: AVENTURAS 
DISTRIBUIDOR: COLUMBIA 


que en esta película, 

| Jackson y el equipo de roda- 
je lo dieron todo para cerrar 
con auténticos fuegos artifi- 
ciales la historia de Frodo y 
| sus compañeros. Tan sólo 
hay que echar un vistazo a 
la batalla de los campos de 
Pelennor, con más de 
200.000 soldados Uruk-Hai, 
para repararen la magnitud 
de esta obra maestra indiscutible. 
Imprescindible. 

EXTRRS 

>Cómo se hizo 

»Documentales sobre el rodaje 
>Trailers 

>Y muchos extras más 


INDEPENDENCE DH!=J 

EDICIÓN ESPECIRL 


EL ESPECTÁCULO comienza 
cuando una enorme nave espa- 
cial aparece en el cielo. Lo que en un 
principio parece ser algo maravilloso se 
transforma en un espectáculo terrorífico 
cuando la nave comienza 
disparar sobre varias ciuda- 
des. Ahora, el mundo tan só- 
lo puede confiar en un pe- 
queño grupo de supervivien- 
tes decididos a luchar contra 
la invasión. O ellos o noso- 
tros. A pesar de sus muchos 
defectos y de ese americanis- 


mo palpable en muchas escenas del fi- 
nal -el presidente de Estados Unidos es 
más bueno que Santa Claus-, 
Independence Dayes un filme que con- 
siguió causar impacto entre el público. 
Con un miedo tan primario como 
el de una invasión alienígena co- 
mo arma arrojadiza, Roland 
Emmerich se las apañó para com- 
binar el cine de acción con el gé- 
nero apocalíptico y dar a luz un 
blockbuster con todas las de la 
ley. Además, esta edición contiene 
un disco extra con el final original 


y varios documentales. Si te gustó esta 
película necesitas esta edición. 


INFQRfTIRQQN DEL DMD^* 
DIRECTOR: ROLAND EMMERICH 

INTÉRPRETES: BILL PULLMAN, 
W1LL SMITH, RANPY QUAID 

AUDIO: CASTELLANO EN DOLBY 
DIGITAL 5.1 E INGLÉS EN DOLBY 
DIGITAL 2.0 

GÉNERO: CIENCIA FICCIÓN 
DISTRIBUIDOR: FOX 




AARON ECKHART, RAY GALLETTI, 
HILARY SWANK AUDIO: CASTELLANO 
E INGLÉS EN DOLBY DIGITAL 5.1 E IN- 
GLÉS EN SURROUND GÉNERO: 
ACCIÓN DISTRIBUIDOR: PARAMOUNT 


ENIGÍT1H 

EN MARZO de 1943, los descifrado- 
res de códigos de Bletchley Park, La 
Estación X, sede de los servicios secretos 
británicos, se enfrentan a su peor pesadi- 
lla: inesperadamente, los submarinos na- 
zis han cambiado el código que utilizan 
para comunicarse entre 
sí y con el Alto Mando 
Alemán. Un convoy de 
barcos de mercancía 
aliados, que está cruzan- 
do el Atlántico con diez 
mil pasajeros e impor- 
tantes suministros de co- 
mida, está en peligro de 
ataque. Las autoridades recurren a Tom 
Jericho, joven y brillante matemático y ex- 
perto descifrador de códigos. Sensacional 
producción británica basada en el best-se- 
ller homónimo de Richard Harris. El es- 
pectador enseguida se siente identificado 
con el personaje central y se ve absorbido 
por una trama perfectamente engarzada 
por un Michael Apted inspirado y dotado 
de un ritmo cinematográfico ejemplar. 


INFDRITIRCIDN DELDÑÍd^^^™ 

DIRECTOR: MICHAEL APTED INTÉRPRE- 
TES: DOUGRAY SCOTT, KATE WINS- 
LET AUDIO: CASTELLANO E INGLÉS EN 
DOLBY DIGITAL 5.1 GÉNERO: DRAMA 
DISTRIBUIDOR: SOGEPAQ 
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ESTRENOS PELICULAS EN DVD 


IIE3 


URGENCIAS. PRimERH TEfTlPORADA 


® ¿HASTA QUÉ punto puede ser dura 
la vida de un médico en la sala de 
urgencias de uno de los hospitales más 
importantes de Estados Unidos? En esta 
serie podremos entrar en el Hospital 
General de Chicago, una ciudad violenta y 
muy dura, y ver cómo trabajan los docto- 
res, enfermeras y todo el personal que se 
encarga de atender las urgencias médi- 
cas. Una simple alergia o un disparo mor- 
tal, todas las situaciones quedan refleja- 


das con exactitud en este tí- 
tulo que ya ha pasado a la 
historia de la televisión mo- 
derna. Concebida como una 
película que tenía que dirigir 
Steven Spielberg, Urgencias 
acabó convirtiéndose en un 
producto televisivo de prime- 
ra magnitud. Esta soberbia 
serie destaca por la rapidez 
con la que está rodada, por su ritmo fre- 



nético, que deja sin aliento ai es- 
pectador. Pero también hay que 
resaltar el magnífico trabajo de 
una troupe de actores comanda- 
da por George Clooney que con- 
sigue hacer creíbles los persona- 
jes y quedarse en el corazón del 
público. Una de las mejores se- 
ries de televisión de los últimos 
diez años. Disfruta de su primera 
temporada. 


DIRECTOR: ROB HOLCOMB 

INTÉRPRETES: ANTHONY 
EDWARDS, GEORGE CLOONEY, 
ERIQ LASALLE 

AUDIO: CASTELLANO, INGLÉS Y 
ALEMÁN EN DOLBY DIGITAL 2.0 

GÉNERO: SERIE DE TELEVISIÓN 
DISTRIBUIDOR: WARNER 


SHREK 3D 

EDICIÓN ESPECIAL 


® SHREK es un ogro de aliento fétido 
que se ve envuelto en una aventura 
sin igual. Para obtener las escrituras del 
pantano que habita felizmente solo, este 
monstruo de color verde tiene que resca- 
tar a la princesa Fionna. Sin quererlo, 
Shrek se verá envuelto en una malévola 
trama urdida por el 
déspota Lord 
Farquaad. ¿Podrán el 


ogro y su amigo el parlanchín Asno salir 
airosos? Estamos ante un producto de 
auténtico lujo. Mientras esperamos que 
se estrene la segunda parte de Shrek, lle- 
ga a nuestras manos esta edición espe- 
cial con dos DVD de la magnífica e hila- 
rante película del ogro verde. Se trata de 
dos discos que no sólo incluyen la pelícu- 
la y una sinfín de extras, sino que tam- 
bién ofrecen al espectador la posibilidad 




de ver en exclusiva un corto en tres di- 
mensiones titulado La Aventura de la 
Luna de Miel, que hace de puente entre 
la primera y la segunda parte de Shrek. 
Para disfrutar de esta joya, el pack inclu- 
ye cuatro pares de gafas para ver el corto 
en 3D en perfectas condiciones. Ah, y si 
la opción de las tres dimensiones no te 
apasiona, este título incluye también una 
versión en 2D. No busques otra película 
de animación, con esta edición de lujo ya 
no tienes excusa para no guardar Shrek 
en el mejor lugar de tu estantería. 


INFDRmñCIQN DEL D\JD 

DIRECTOR: ANDREW ADAMSON, 

VICKY JENSON 

AUDIO: CASTELLANO E INGLÉS 
EN DOLBY DIGITAL 5.1 

GÉNERO: ANIMACIÓN 

DISTRIBUIDOR: DREAMWORKS 


TE DQy miE OIOS 


© UNA NOCHE de invierno, una mu- 
jer, Pilar, sale huyendo de su casa. 
Lleva consigo apenas cuatro cosas y a su 
hijo Juan. Antonio no tarda en ir 
a buscarla. Pilar es su sol, dice, 
y además «le ha dado sus 
ojos»... Es la angustia de la que 
huye una mujer maltratada. En 
estos tiempos que corren, una 
película como Te Doy Mis Ojos 
es más necesaria que nunca. 

Esta magistral obra de Icíar 
Bollaín es un perturbador alega- 



to contra los malos tratos a la mujer. El 
triunfo de este filme en la pasada edi- 
ción de los Goyas no es ninguna casuali- 
dad. La película está rodada de 
forma magistral y huye de los 
tópicos que cabe esperar en un 
largometraje de semejante ca- 
riz. Bollaín no muestra la vio- 
lencia de forma explícita, lo 
que resulta todavía más aterra- 
dor que el gore gratuito, pues 
dispara la turbada imaginación 
del espectador. Huelga decir 


que las interpretaciones de LluísTosary 
Laia Marull son conmovedoras. 


INFQRmflCIQN DEL DMD 
DIRECTOR: ICÍAR BOLLAÍN 

INTÉRPRETES: LLUÍSTOSAR, LAIA 
MARULL 

AUDIO: CASTELLANO EN DOLBY 
DIGITAL 5.1 

GÉNERO: DRAMA 

DISTRIBUIDOR: MANGA 


CRimEN 


(THE GHNG) 

© CUATRO LADRONES van a lle- 
var a cabo el golpe de su vida: 
robar las planchas originales con las 
que se imprimen los Euros. El poli- 
cía secreto Seth George se encuentra 
sobre la pista de uno de los delin- 
cuentes, una hermosa mujer, y con- 
sigue infiltrarse en la banda. Todo se 
complica cuando se siente atraído 
por ella y contribuye al atraco. 
Cuando un thriller cuenta con el po- 
der interpretativo deTom Sizemore, 
una de las caras más duras del fir- 
mamento hollywoodiense, y Sherilyn 
Fenn, la niña mala de Twin Peaks, el 
resultado tiene que ser eléctrico. A 
sabiendas de la capacidad de este 
dúo, K.C. Bascombe hilvana un thri- 
ller al uso en el que no faltan esce- 
nas tórridas, violencia y engaños de 
toda suerte. Con un guión simple y 
apañado y una elenco de actores 
ideal para un largometraje de este 
calado, Golpe Perfecto es uno de 
esos filmes que pasarán desapercibi- 
dos pero merecen la pena. 



INFDRmflCIQN DEL DMD 
DIRECTOR: K. C. BASCOMBE 

INTÉRPRETES: TOM SIZEMORE, 
SHERILYN FENN, DAVE FOLEY 

AUDIO: CASTELLANO E INGLÉS 
EN DOLBY DIGITAL 2.0 

GÉNERO: THRILLER 

DISTRIBUIDOR: PARAMOUNT 








NUEVOS ANALISIS 


» Full Spectrum Warrior »: Galleen 


RalliSport Challenge 2 »Breakdown 


» Red Dead Revolver »Van Helsing 


Y más análisis de nuevos juegos presentados para Xbox. 


REVISTA OFICIAL XBOX EDICION ESPAÑOLA 


□VID 


» Demo Xbox Uve 

Tom Clancy’s Rainbow Six 3 

¡Demuestra que eres el mejor eliminando terroristas en este 
nivel! Hasta para un máximo de 16 jugadores. 

Breakdown 

juega cuatro inmensos niveles de este peculiar título de acción 
en primera persona de Namco. 

World Championship Rugby 

Atrévete con uno de los deportes de equipo más rudos del 
mundo. No apto para pusilánimes. 


JUG ABLES DISCO 


CONTENIDO EXTRA 

RAINBOW SIX 3 
, CARNIVAL 


Otro alucinante mapa 
Sharpshooter para los 
fanáticos del System 
a. Link. 


Shadow Ops: Red Mercury 

El arma más devastadora del mundo ha sido robada. 
Oriente Medio y recupérala. 

>) Amped 2 


I TOM 
TLANCY’S 
RAINBOW 
SIX 3 


Surca Ta blanca nieve a lomos de tu tabla. Tienes toda una 
montaña a tu disposición. 

Contenido Extra 

Rainbow Six 3 Carnival 

Otro alucinante mapa Sharpshooter para los fanáticos del 
System Link. 


- \ 

¡Demuestra que err* «4 mqcr «4imi- 
nando t« r». vistas en «-sto nivel 1 


AMPED 2 

Safen Ia blanca 
nieve tle toca 
una montaña o 
*c«i»gs de tu tabla. 


WORLD SHADOW 

CHAMPIONSHIP OPS: 
RUGBY RED MERCURY 


¡VIDEOS EN EL DVD! 

»Half-Life 2 

»Men of Valor: The Vietnam War 
»RalliSport Challenge 2 
»FlatOut 

»Mortal Kombat: Deception < 

»Area 51 

»Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 
»Star Wars: Battlefront 
»BloodRayne 2 

»Knights of the Temple: Infernal Crusade 
»Painkiller L. 

»Making-off de Shadow Ops: 

Red Mercury 
»Making-off de Galleon 


inmensos niveles de est< 
óA.eropr¡mera persoiía. 


Uno de los do Recupera el arma 

poru > de equipo mas devastadora 
más rudos. del mundo 


.Y más vídeos de juegos Xbox 


'TODOS LOS CONTENIDOS de la Revista Oficial Xbox Edición Española están sujetos a cambios. 














Microsoft 


c/Villa de Negreira, 21 - Bajo - 15010 A CORUÑA ES $ 
27 881 914 586 email acoruna@gamshop.es i) 


c/Plaza San Antón, 2 - 01001 VITORIA -GASTEIZ 80 $ 
*2?“ 945 1 20 927 email- vitoria@gameshop.es (9 


c/Pérez Galdós, 36 - 02003 ALBACETE 83 $ 
27 967 50 72 69 email albacete@gameshop.es (9 


cINueva, 47 • 02002 ALBACETE 83 $ 
2? 967 19 31 58 email comercial@gameshop.es (9 


c/Melchor de Macanaz, 36 - 02400 HELLÍN 88 $ 
27“ 967 17 61 62 t9 


c/Corredera, 50 - 02640 ALMANSA SS 
2? 967 34 04 20 


c/Pedro Callejo Alonso, SIN - 06004 BADAJOZ I 
2? 924 25 22 12 email bariajoz@gameshop.es 


mmm 


c/Santiago Rusiñol, 31 BAJOS - 08870 SITGES 88 $ 
2? 93 894 20 01 (9 


c/Parellada, 22 (LES GALERIES) - 08720 SS $ 
VILAFRANCA DEL PENEDES 2? 93 892 33 22 (9 


Boulevard Diana, Escolapis, 12 Local IB - 08800 
/ILAN0VA I LA GELTRU 2? 93 814 38 99 email vHanova@gameshopes 


<2ÉM 


c/Benjumeda, 18-11003 CADIZ 83 $ 
2? 956 22 04 00 email- cads@gameshop.es (9 


toda. Almirante León Herrero, S/I\l "C.C. SAN FERNANDO PLAZA" 88 $ 
11100 SAN FERNANDO 27 956 59 16 68 19 


(HM 


c/Juan XXIII, 1 - 39600 MALIAN0 - MURIEDAS 
57“ 942 26 15 94 email santander@gameshop.es 


©ajara 


c/Llanete de San Agustín, 1 SS $ 
14900 LUCENA 27“ 957 51 52 74 (9 


RED DEAD REVOLVER 


REBOEAP 


©asma 

©waii^^l 

jasa 


c/Arabial frente Hipercor - 18004 GRANADA 88 $ 
27“ 958 80 41 28 (9 


r npiBTum Á 

Avenida Castilla, 18F - 19002 GUADALAJARA SS . 

57“ 949 22 94 96 email guadaiajara@gameshop.es (9 


c/Paseo de Linarejos, 1 SS $ 
23700 LINARES 27“ 953 65 74 00 1 9 


¡mmmrn 


c/Juan de Bethencourt, S/N "C.C. AULAGA" L-18 83 $ 
35600 PUERTO DEL ROSARIO (FUERTEVENTURA) 27“ 928 546 1 22 (9 


c/Antonio Valbuena, 1 - 24004 LEÓN SS ^ 
27“ 987 25 14 55 email leon@gameshop.es t9 


c/Trinitaris, 4 Bajo - 25001 LLEIDA SS $ 
2? 973 200 499 email- Beida@gameshop.es t9 


c/Emilio Piñero, 10 - 30001 MURCIA 83 $ 
27 968 90 43 84 email murcia@gameriwp.es (9 


c/Maestro Mora, 20 - 30510 YECLA 
email yecla@gameshop.es 


la. de La Constitución, 79 - 30870 MAZARRÓN 1 
la. La Costa Cálida, 57 - 30860 PUERTO MAZARRÓN 1 


c/Mare Molas, 25 BAJO - 43202 REUS 83 $ 
27 977 33 83 42 (9 


c/Mónaco, 8 • Edificio Marte • 38650 LOS CRISTIANOS | 
10NA (TENERIFE) 27 922 75 30 52 email tenerife@gameshop.es 


IIP 


c/Cervantes, 4 BAJO- 45600 TALAVERA DE LA REINA gS $ 
2? 925 8 1 66 94 email talavera@gameshop.es (9 


w m 


c/General Eraso, 8 - 48014 DEUST0 - BILBAO gQ $ 
27 94 447 87 75 email biihao@gameshop.es (9 


Avenida Antonio Miranda, 3 • 48902 BARACALDO $ 
27 94 418 01 08 (9 


RUNLIKEHELL SHREK2 


RUN IIKE HELL 


SPUNTER CELL 2 SYBERIA II THE SUFFERING TOCA RACE DRIVER 2 VANHELSING 


SI ESTAS INTERESADO EN NUESTRA RED DE FRANQUICIAS INFORMATE EN EL TELÉFONO 
967 193 158, EN EL FAX 967 193 39 1 O EN EL E-MAIL F R A N O U I C / A S § G A M E S H O P . E S 




mv/mm 


(LiLSwEnri tfild m musís di skhtos o ssiKDsg to^is 

XBOX CONTROLLER DVD KIT XB0X ADAPTADOR RF BERETTA 92 FS CABLE SCART ADV. XB0X LIVE S. KIT XBOX LIVE +ADSL 5.1 4GAMERS SUPER VGA BOX 


NINJA GAIDEN 


SHADOW OPS RED MERCURY 


THIEF: DEADLY SHADOWS 


GALLEON 


SHELLSHOCK NAM 67 


SUDEKI 


MTV 3 


AUAS 


DOAX VOLUEYBALL 


SERVICIO DE VENTA POR CORREO: 

©SG7 193 IS8 

SERVICIO A DOMICILIO (NORMAL: 3€ i499pu. URGENTE: 6€ mpu.) 


EspEciai_i5tas En viüed jUEgna 
www.gameshop.es 






















— 



EL NOMBRE QUE TODOS TEMEN 


EL JUEGO 

EN TIENDA EN MAYO 2004 

Movimientos espectaculares. Armamento mortal. Localizaciones en Transilvania. 
us enemigos serán Drácula, El Monstruo de Frankenstein, El Hombre Lobo 


y mas, 


Playstation 


TOTALMENTE 
EN CASTELLANO 


www.vanhelsinggame.com 


-V " . 


NO TE PIERDAS LA PELÍCULA 

Van Helstng 

ESTRENO EN CINES 7 DE MAYO 


¡Van Helsing 


WKin 


Sierra 


MNfVÉRSfcL 


Playstation,^ X XGOX GAME boyadvance 


"Van Helsing" interactive game©2004 Vivendi Universal Games, Inc. Van Helsing (TM) y©) Universal Studios. Licenciado por Universal Studios Licensing LLLP. Todos los derechos reservados. © 2004 Sierra Entertainment, Inc. Todos los derechos reservado; 
Sierra y el logo de Sierra son marcas de Sierra Entertainment, Inc. TM y ®) indican marcas o marcas registradas de sus respectivos propietarios. "Playstation" y el logo "PS" Family son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. TM, (£ 
Game Boy Advance logo is a trademark of Nintendo. © 2001 Nintendo. Microsoft. Xbox, y el logo de Xbox son marcas registradas de Microsoft Corporation en los Estados Unidos y/u otros países y son usados bajo licencia de Microsof 
Vivendi Universal Games y el logo de Vivendi Universal Games son marcas de Vivendi Universal Games, Inc. 




